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F | | DEVENEZ UN AS AU VOLANT DES MICRO MACHINES ! 


Micro Machines, le jeu le plus 
fun et le plus convivial de cette 
fin d'année, arrive sur Super 
Nintendo et Game Boy. 


Aux commandes d’un véhicule 
miniature, soyez le plus rapide contre la montre ou 


vos adversaires (jusqu'à 4 sur Super Nintendo et 2 ‘ 


sur Game Boy), sur des parcours tracés dans les 
environnements les plus délirants : une table d'éco- 
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lier (attention aux taille-crayons, stylos ou classeurs), 
un établi (attention aux écrous et boulons, aux tour- 
nevis ou à la colle), une table de cuisine (attention 
aux oranges, au miel ou au lait), un billard. 


Le choix de votre pilote vous appartient et le type de 
véhicules tels que le 4x4, la F1, le tank ou l'hélico- 


ptère est déterminé par le parcours. 


Alors à vos marques, prêt. foncez !!! 


OUAIS! ET D'UNE GRANDE. 


VILLE! JE CONSTRUI 
18 GÈRE ET JE COOVEANE. 
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P': plus de deux 
ans et demi de 
présence en kiosque, 
Banzzaï cesse d'émettre 

| après la iles de ce 


numéro ! Ne soyez pas 
Ltriste, dès le 28 février 


| nous vous proposons 


Super Méga, le magazine 
complet des univers 
Nintendo et Sega ! Au 


| programme : des tests, 


des avant-premières, des 
news, de l'import, des 
dossiers, des reportages, 


} ete. Soyez fidèles au ren- 


dez-vous, vous ne le re- 


} gretterez pas, foi de 


Super Méga ! 
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LE COURRIER 

DE LUMBASHI 

Pour commencer l'année 
en beauté, Mister 
Lumbashi s'est enfin 
décidé à utiliser 


NEWS 
Comme d'habitude 
_. fins limiers pu 
ont rapporté une tonne 
de bruits de couloir ! 


TESTS 

Demon's Crest (p. 16) + 
Cannon Fodder (p. 22) + Samurai 
Showdown (p. 26) » Rise of the Robots 
(p. 30)° 5 Hockey (p. 34) + Super 

Drop Zone (p. 38) + Super Morph (p. 40) + 

Pinball (p. 42) + Super Dany (. 4a)e 

Fievel (p. 46) + International S j- Star 
Soccer (p. 48) + Space Invaders (p. 50) + 
Desert Strike (p. 52) + Wario Blast (p.54) + 
Chip'n Dale 2 (p. 56). 


LES TIPS 

La seule et unique rubrique 

5 n'aura ms 
photos 


Le calendrier pour connaître les dates 
de sortie des jeux que nous testons ! 


UIVUWOS 


David Taborda, Pascal Geille, Thomas François, 
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alut les petits gars ! Pendant que les grosses vagues 

de froid envahissent notre territoire, ça fait du bien 
de se dire que l'on va pouvoir rester bien au chaud 
devant nos jeux préférés. Alors, ni une ni deux, j'ai 
attrapé mon anorak et j'ai quitté mes Caraïbes natales 
pour vous donner les réponses que vous attendez tous. 


Alors, n'hésitez plus à 


testez-vous plus de jeux NES ? 

Salut à toi ! Je comprends ta frustration. Étant 
moi même un des premiers adorateurs de la 
console 8 bits de Nintendo. Mais, que veux- 
tu : les temps changent et les jies évo- 
luent. Nintendo, fort heureusement, a lancé 
sa Super Nintendo et s'apprête à faire le lan- 
cement de l'Ultra 64. Ceci fait que les machines 
deviennent tôt ou tard un peu obsolètes. De 
plus, le marché évolue et les éditeurs préfè- 
rent donc sortir des jeux sur des supports plus 
porteurs et plus lucratifs. Tout cela pour te dire 
que le rythme de sortie des jeux sur la NES est 
très lent, voire même quasi inexistant de nos 
jours. Malgré tout, dès qu'un jeu sur NES fait 
son apparition sur le marché, nous le testons 


envoyer vos questions. 


SPÉCIALISTE 
DE LA 


GAME BOY 


+ Je suis fou de la Game Boy ! Je 
possède Mario 1, 2, 3. Probotector, 
F1 Race, Zelda, Mystic Quest, 
Terminator 2, Mega Man 1 et 2, 
Tiny Toon.…. Je voudrais savoir 
quels sont les jeux d'aventure sur 
Game Boy, à part Zelda et Mystic 
Quest que j'ai déjà terminés ? 

Salut Manu, Pour répondre à ta question, je 
dois dire qu'il n'y a pas beaucoup de jeux 
d'aventure sur la petite console monochrome. 
Le tout dernier, et pas loin d'être le meilleur, | 
est Monster Max. Ce jeu est long, beau, cé» 
rébral et possède une durée de vie inhabi 
tuellement longue pour la Game Boy. Un 
petit bijou, quoi ! 

+ Est-ce que tu pourrais me classer 
les jeux suivants, dans l’ordre de 
préférence de la rédaction : Donkey 
Kong, Mega Man 3, Desert Strike, 
Mortal Kombat 2, Mister Nutz, 
Probotector 2, le tout sur Game Boy. 
À notre humble avis, ces jeux sont des musts 
sur la portable de Nintendo. Cependant, notre: 


F! 


toujours avec autant de plaisir. Foi de Banzzaï. 
D'ailleurs, comme tu pourras le remarquer avec 
bonheur, nous testons ce mois-ci Tic et Tac 
(Chip'n Dale, à ne pas confondre avec les strip- 
teaseurs) sur ta console préférée. Alors, heu- 
reux ? À plus... 

Luc Joly, Antony. 


jeu de plate-forme du monde. Le de: 


dassement est le suivant : premier, Mister Nutz, 
ce jeu français (cocorico ET 


Probotector 2, ou comment allier l'action à des’ | 


graphismes détonnants. Le troisième sur le po= 
dium, Donkey Kong : c'est aussi le premier jeu 
pour le Super Game Boy. Numéro quatre, Desert, 


nsc oeeseeseeseeesessenececeseseceses 


els jus de enole 


Salut à toi et à toute la rédac ! J'ai des questions et j'espère pour toi 

que tu as les réponses ! 

+ Donkey Kong Country est-il mieux que Earthworm Jim ? 

Salut Nicolaï, tsar de toutes les consoles. J'ai toutes les réponses que ton cœur désire. Ne suis= 
je pas le grand marabout Lumbashi ? Surtout que dans ma jungle, les gorilles et les vers de terre 
sont légion. Pour moi, les deux jeux sont superbes sur le plan graphique. Toutefois, j'accorde= 
rais ma palme de cocotier à Donkey Kong. C'est un jeu révolutionnaire pour les techniques gra 
phiques utilisées. De plus, la jouabilité est mille fois meilleure que sur Earthworm Jim. L'action 
et les décors sont également plus variés. En bref, le gorille écrase ce petit vermisseau de Jim 
(vieux proverbe mongol). 
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| Strike : grâce à lui, on peut revivre toute l'ac- 


tion de la guerre du Golfe à partir du cockpit 
d'un Apache. En cinquième position, Mega 
Man 3 pointe le bout de son nez. Le dernier 
est Mortal Kombat 2 (on ne peut pas dire que 
la Game Boy est le meilleur format pour les 
jeux de combat). Voilà, mon gars, c'est dit ! 
+ Est-ce que Zelda 2 et Mystic 

Quest 2 sont prévus sur Game Boy ? 
À ma connaissance, aucun nouvel épisode de 
Zelda n'est prévu sur Game Boy. Quant à Mystic 
Quest, il fait partie d'une prestigieuse série, 
celle des Final Fantasy. Deux épisodes sont 
déjà sortis sur la console portable de Nintendo. 
Final Fantasy Adventures, et Final Fantasy 
Legend. Et, ils sont toujours aussi bons. 

+ Allez-vous mettre des plans 
complets de jeux Game Boy, Super 
Nintendo. Avec tous les passages 
secrets, les bonus, etc. ? 

Je te l'annonce en exclusivité : Banzzaïet son 
homologue Supersonic fusionnent pour ne 
faire plus qu'un. Cet événement aura lieu le 


| 28 février prochain (à noter sur vos agen- 


das !). De nouvelles rubriques verront le jour 


| et des plans complets de jeux sont prévus. Je 


vous l'assure, ça va être top bab ! Here we 
go. Je te remercie de ta sympathique lettre, 
à tchao, bonsoir ! 

Super Manu Game Boy, Saint-Étienne du Hurry. 


+ Super Bomberman 2 vaut-il 
vraiment le coup ? 
Ma réponse sera sans équivoque. Super 
Bomberman 2 est une grosse déception | En 
effet, le concept est toujours là mais il n'y a 
aucune innovation de taille. Pis, il est égale- 
ment beaucoup moins prenant. La première 
mouture est de loin la meilleure qui soit. 
+ Avez-vous entendu parler de 
Super Mario World 2 ? 
Aux demières nouvelles, la casquette du plom- 
bier le plus connu du monde ne pointe pas son 
nez à l'horizon. Les seuls bruits de couloir por- 
tent sur une éventuelle adaptation sur la fu- 
ture Ultra 64. Cela devrait être grandiose, n'est- 
ce pas, Luigi ? 
+ Entre Zero the Kamikaze, et Aero 
the Acro-Bat 2, lequel est le mieux ? 
Ces deux jeux ne diffèrent pas énormément. 
On pourrait même dire, si j'étais une mauvaise 
langue, que cette similitude n'est pas fortuite. 
Comprenne qui voudra. En tout cas, les deux 
sont bons. Mon cœur balance tout de même 
pour la chauve-souris de cirque. En espérant 
que tu seras satisfait de mes réponses à tes 
nombreuses questions. 
Nicolas Liatti, Sallanches. 


Nico, mon poto ! 


Salut à tous ! J'ai plusieurs questions à vous poser. Soyez chic, 
répondez-moi sinon, je fais brûler toute la casbah ! 
+ Pour commencer, Earthworm Jim, est-il un bon jeu ? 
Salut à toi ! Pour te répondre sans détour, je te propose de te reporter à la précédente lettre : 
tu y trouveras la réponse à ta question. Cependant, je m'en vais te donner plus de détails. 
Tout d'abord, Earthworm Jim est la dernière création de Dave Perry. Dave Perry c'est aussi 
Aladdin, Cool Spot, Terminator, Le Livre de la Jungle. Bref, que des grands jeux. Earthworm 
Jim est l'aboutissement final de ce créateur de génie. Toutefois, la maniabilité le réserve à 
l'élite des « videomaniacs ». Ce qui gâche quelque peu le plaisir des néophytes. C'est un peu 
dommage, il est vrai ! 
+ Quel jeu choisirais-tu entre Mega Man X, et Super Metroïd ? 
Etbien, mon cher Nicolas, j'aime les questions directes. Je dois avouer que je suis comblé avec 
toi. Mega Man X est pour moi une grosse déception. Les graphismes sont loins d'être au top. 
La jouabilité est assez mal gérée. Cela donne un jeu qui, pour ma part, n'est pas à mettre dans 
une bonne ludothèque. Quant à Super Metroïd, je tiendrai un discours totalement opposé. En 
effet les graphismes sont glauques à souhait. La jouabilité est exemplaire. L'ambiance et la pré- 
sentation sont les meilleures que j'aie pu voir sur la Super Nintendo (mis à part Alien 3). Enfin, 
l'intérêt est sans égal. Super Metroïd, c'est le fin du fin ! 
+ Et entre Donkey Kong et le Roi Lion ? 
Voilà un choix qui pourrait intéresser un zoologiste. Là aussi, ce sont deux animaux qui me sont 
familiers. Le Roi Lion est l'événement médiatique de la Noël. Sa sortie coïncide avec celle du 
film et il est destiné à des ventes hors du commun. Le jeu est, quant à lui, un peu basique. Il 
n'en demeure pas moins un soft de tout premier ordre. Les programmeurs de Disney Software 
ont investi tout le savoir-faire de leur compagnie dedans. Mais, là aussi, je préfère encore Donkey 
Kong Country pour les raisons précédemment énumérées dans la lettre de ton homonyme. 
+ Que penses-tu de Mortal Kombat 2 ? 
Les jeux de combats ne sont pas mon fort (excepté Street Fighter Il, Tortue Ninja Tournament 
Fighter, King of Fighters), et mon avis ne doit pas t'influencer outre mesure. Je vais tout de même 
te dire ce que j'en pense. Mortal Kombat Il est bien plus gore que le premier du nom. Il est éga- 
lement plus rapide et plus beau. Personnellement, je déteste ce genre de jeu, désolé.… 
+ Je suis intéressé par Pitfall, the Mayan Adventures. 
Que penses-tu de ce jeu ? 
Tu tombes bien, car ton serviteur a testé ce jeu d'anthologie. Ce soft mêle habillement mytho- 
logie et aventure. Cela en fait un incontournable sur la Super Nintendo. De plus, ce jeu ne date 
pas d'aujourd'hui. Une première version avait vu le jour, il y a près de douze ans, sur Atari 2600. 
Mais tu es certainement trop jeune pour t'en souvenir. Quoi qu'il en soit, c'est un choix de 
connaisseur. Je te félicite ! 
+ Je suis un peu novice en matière de jeux d'aventure. Lesquels me 
conseillerais-tu ? 
Le jeu d'aventure est mon domaine de prédilection, ma chasse gardée. Bref, c'est mon jardin 
secret. Il faut d'abord que tu saches que pour réussir dans les jeux d'aventure, tu dois acqué- 
rir la Force. Ainsi, tu dois cumuler habilement dextérité, patience, goût de l'action, un bon sens 
de l'observation, le tout saupoudré d'un zeste de bravoure et d'esprit chevaleresque. Si tu as 
les qualités requises, tu peux alors te lancer dans d'épiques quêtes. Je te propose pour com- 
mencer, l'incommensurable Zelda 3. Ce jeu a ravi des milliers de joueurs et il est toujours consi- 
déré comme la référence en matière de jeux d'aventure. Ensuite, lorsque tu seras venu à bout 
de l'infâme Ganon (le méchant de l'histoire), je te propose l'excellent Secret of Mana. Ce jeu 
est beau. De plus, il a la particularité de se jouer à trois en même temps. Alors, n'hésite pas à 
t'y lancer avec ta sœur (je ne sais pas pourquoi, mais je suis sûr que tu as une charmante sœur). 
Pour finir, Illusion of Gaïa est l'expérience ultime. D'ici à ce que tu arrives à le finir, d'autres jeux 
auront fait leur apparition. Voilà, en espérant avoir répondu comme tu le souhaitais à toutes 
tes questions (nombreuses, d'ailleurs). See you later man.… 

Nicolas Bouvier, Trémoins. 
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Stargate, le nouveau film de science-fiction, amive sur vos écrans et, 


epuis deux ans déjà, vous êtes des milliers 
D à vous donner rendez-vous chez votre 
marchand de journaux. Le but de votre quête : 
Banzzaï ! Seul mag capable de vous donner tous 
les coups spéciaux de Ryu, de vous montrer 
tous les boss de Probotector et de vous rapporter 
tous les bruits de couloirs qui tournent autour de la 
Deux ans 


nébuleuse Nintendo. Oui, mais voilà 
nt, les nôtres 


c'est long ! Vos aspirations chan 
aussi. Nous avons donc décidé de fusionner nos 
deux titres, Banzzaï et Supersonic, pour en faire un 
zine où nous vous parlerons des deux 


seul mag 
mondes Sega et Nintendo ! Super Méga, c'est son 


Pal tes 
fé 
nom, vous proposera des tests, des dossiers, des 
reportages, des news, de l'import, et bien d’autres 
rubriques. Rendez-vous le 28 février 


Wars. Du tout bon en perspective ! 
sera plutôt axée sur la stratégie, que sur l’action. 


onkey Kong est le succès commercial de l’année ! Ce petit chef-d'œuvre devrait être vendu, 
D selon Nintendo, à plus de 200 000 exemplaires sur le marché français. En toute 
logique, un second volet devrait voir le jour. Ceci pour confirmer ce colossal succès. Super Méga 
vous tiendra, soyez en sûr, au courant. Affaire à suivre dans Super Méga donc ! 


j elly Boy d'Ocean est un petit personnage fort sympa 
rose, lui permet 


thique. Son corps constitué de g 
d'adopter différentes formes, comme celle d'un sous- 


TIME 
ee oo 


AVES S; marin, 


d'un mar 

teau.… Ce 

qui lui sera 

bien utile pour lutter 

contre tous les méchants qui ont envahi 

le fabuleux monde où il vivait paisiblement 
Ce jeu, destiné aux plus petits, ravira nos 
chères petites têtes blondes. Les graphismes 
quoique simples, collent à merveille avec 
l'atmosphère enfantine. Tout pour plaire ! 
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réparez-vous à l'événement cinématographique et ludique de l'année. 


et les ennemis. On ressent l'influence de hits comme Alien, ou bien encore Star 
À noter que la version Game Boy 


parallèlement, sur 
vos consoles. 

Le jeu édité par 
Acclaim, reprend 
fidèlement le scéna- 
rio du film, plutôt 
basé sur l'action. 
Les programmeurs 
de Probe, qui ont 
aussi travaillé sur 
Alien, ont animé 
parfaitement 

les personnages 


| cier plane à nouveau sur la création. M 


Warlock 
ous vous souvenez certainement de Warlock. 
Ce sorcier celte du XVII siècle. Ce dernier 
se transporte à notre 
des runes qui 
rassemblées, peuvent 
détruire l'humanité. 
Néanmoins, lors de 


son passage temporel, il fut suivi par un chasseur 


de sorcier qui le mit hors d'état de nuire. La 


de warlock est sans limite. Acclaim nous 


magi 
propose d'incarner, dans son nouveau jeu, un 
couple d'adolescents envoyé par une ancienne 
école druidique. Car l'ombre menaçante du sor 


mythologie, en perspective sur vos consoles. 


mi Ice F 


A vis à tous les collectionneurs de ramicards 
de DBZ. Vous allez pouvoir vous faire 


a bonne ik 


| un double plaisir. Bandai a 
on Ball Z 3, ave 


| les fameuses petites cartes de vos héros préférés. 


| commercialiser son Dra 


Pour nous, grands fans devant l'éternel de Son 


| Goku et de ses compères, nous ne pouvions 


qu'applaudir à tout rompre ce genre d'initiative 
Y° a bon Bandai ! 


Kid Kiown in Crazy Chase 


K: Klown voulait être un héros depuis sa plus tendre 
enfance. Et, lorsque l'infâme Black Jack enleva la jolie 
princesse du royaume, l'occasion arriva enfin pour lui 
Kemco nous propose donc de nous entraîner dans ses aventures 
clownesques sur Super Nintendo. 
uv 20û L'humour est bien sûr 
_ ho omniprésent durant tout 
é le jeu, et ceci n'est pas 
<- 


pour nous déplaire. Sortie 


prévue pour février. À plus 


nd 


tard les petits n’enfants ! 


ï Joe Montana, Troy Ackman, et autres quarterbacks sont vos plus 
grandes idoles, NFL Quarterback Club est du sur mesure pour vous. 
Jugez-en plutôt : vous avez le choix entre 
tous les quarterbacks des vingt- 
huit équipes de la NFL. 
Mais, si vous n'êtes pas 
satisfait de leurs per- 
formances, vous pou- 
vez créer voire propre 
passeur. Vous le soumettez aux entraînements les plus draconiens. 
Puis, vous le testerez sur les terrains de toutes les villes des États-Unis. 
11 faudra qu'en mars, votre bras soit des plus sûrs. 


Spiderman TV 


e plus connu des personnages Marvel, 


Spiderman, revient dans un nouveau jeu, à son 
nom. Peter Parker 
devra à nouveau 


e nouveau film de Kevin Reynolds, Water World, avec le beau 
Kevin Costner, va bientôt sortir en salle, Malgré bien des remous 


revêtir son COstu- financiers. En effet, il est l'un des films les plus chers de l'histoire 
du cinéma américain. Son coûteux tourna 


est l'explication. Océan, ça ne s'invente pas, a signé les droits pour 


me d’araignée, et n milieu aquatique en 
empêtrer ses plus 
adapter ce Mad Max sous-marin en jeu vidéo. Nous sommes sûrs que 


le projet ne tombera pas à l' 


Hchy et Scratchy 


es personnages préféré des 
Simpson's 
Super Nintendo. Acclaim, nous 


féroces ennemis 


dans les solides 


mailles de ses toiles. À première vue le jeu promet 
et s'inscrit au registre des jeux de la famille de 


Maximum Carnage. ou bien encore de Wolverine. 


Les amateurs vont être servis ! 


arquent sur votre 


invite à participer aux folies d'un È 


chat et d’une souris. Un jeu de 
forme pour aider ltc 

souris à échapper au vil chat Scratchy 

Attention animaux marrants ! 


Machine : Super Nintendo 
Sortie prévue pour février. 
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[ = ei | 

Wild Guns 
Ï D in n'est plus comme avant dans l'Ouest américain. 

[M Les robots remplacent les bons vieux cowboys, et les 

| jeunes femmes ont pris les armes ! Incamez Clint ou Annie 
dans les six niveaux qui vous séparent de l'ennemi final 

Au programme 


es de 


loon, duels au 
coucher du soleil, 
et autres clichés 


de western-spaghettis. 


rie encore plus fort avec ses 
AREA ie encore 


La chasse 
est ouverte 


mondial de plus de 60 mi 
is de francs, le ma 
qui soit. C 
es. Des réseaux in 


CRE ELEEELE III ELLE 


Nintendo toujours 
au sommet 


L e Nihon Keïzai Shimbun, l'équivalent 
japonais du Wall Street Journal, a placé, pour 
la quatrième année consécutive, la firme Nintendo 
en tête de son classement des meilleures soci 


japonaises, Leurs analyses portent sur les di 
rents résultats financiers des groupes nippons 


de bénéfice ne Ë premier semestre 94 (en baisse 
600 salariés, 


ATANTR BOSTON 


CUEVELAND 
DETROIT : 
MOIANR  PHIADEPHIR 
MILWAUNEE  WRSHINGTON 


CT] 


LA 
| Acdaim et Fleer dans ri univers des Comics | 
1 clim pour sa enfin ans secteur des Cam. Un azconl d'édon de rading card a été concu avec à 
F À Fler Entertainment Le phénomène de ces petites cartes, décrivant les origines des supers héros, et un marché sur | 
Lequel l'éditeur de jeux vidéo veut se posionner en leader. Ces cartes seroñt sur es 
rene paies Bevis Bath Amine Spie-an, Fc Ua Men, or Mn of Atom, ira air | 


des collections Valant. On | 


du Parrain. 
C'est par le biais de e de «d'une d 


bution sous le mi 
ans sa volonté d'être présent 

D dans les secteurs du développement 

et de la création de softs, Acclaim 

on de plus de deux ans, s’est porté acquéreur d'Iguana 

Entertainment. Iguana, ce sont des hits 

tels que NBA Super Nintendo, NFL 

Quarterback Club, et le prochain NBA 


£ de Paris a interpellé trente-sept 
dont la plupart ont été mis à la disposition de la 


Cette action s'inscrit dans le cadre de la lutte 


contre la contrefaçon de produits de mas 


Iguana dans le giron d’Acclaim 


Super Nintendo TE. C'est une acquisition de 


qualité qui permettra à Acclaim, selon 
son président Robert Holmes, « de profiter 
du savoir-faire d’une des firmes les 

plus talentueuses tant au niveau créatif 
que technologique. » Cela nous promet 


de très grands jeux de sport, mais aussi 


d’autres softs (plate-forme, aventure.) 


novateurs et de grande qualité 
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DEOME les trucs et astuces 
(UT EUrs jeux de l’année ! 


Actraiser - Alada 
- Bubsy - Chuck 
Dragon Ball z 2 
Hook - Kick O 
Mickey Mouse 


Soul Blaster - Stali 
Fignter 2’ - 
2 - Tortue Ninja 


puis. 2,19F/mn 


Éditeur PRESSIMAGE *8,76F l'app 


irus nous propose la suite du célèbre Art of es japonais semblent vouloir faire de l'ombre aux stra- 


tèges russes. Rassurez-vous. il ne sagit pas du diffé: 


g qui fait fureur sur Nec 
rent territorial des Îles Sakhaline, mais simplement de la 
sortie de Tetris 3, En effet, Bullet-Proof Software sort le 
troisième volet sur Super Nintendo. En y ajoutant 

quelques petites variantes et innovations, ils vont encore 


Geo. Des petites innovations sont 
décellables par rapport au premier 
épisode sur Super Nin 


AOF 2 possède de nouveaux 3 
personnages - quatre en tout nous faire cogiter. Il sera même possible de jouer à quatre | 


et de nouveaux coups spéciaux 


en simultané, grâce au multitap, Gasp ! | 


pour les anciens. Les 


phismes sont plus soig 


et se rapprochent de la ver 


sion Neo Geo. Enfin, c'est rapi- 
de. SFII X détrôné ? 


omark semble se spécialiser 


dans les simulations de sports. 


Après, nous avoir offert Soccerama, 
c'est F1 Championship qui fait vrombrir ses 
puissants moteurs de formule 1. Même si la 


version n'est pas encore finalisée, on peut 
noter quelques innovations (les décors bou- 
gent….). En avril votre console risque d'être 


Un beat soumise à de violentes accélérations. Ça 


|" Bis un petit jeu qu'il est sympa ! 
em all aux temps des cavernes ! 


Kemco d'y avoir pensé. Jusqu'à deux joueurs 


Merci à pulse un max ! 


peuvent longer les sombres corridons di 
d'un million d'années, en éliminant au passage 
les 

nuisances qui les encombrent, Des graphismes 
sympathiques et des couleurs vives, permettent 
à ce jeu sans prétention de bien se placer dans 
le monde cruel des Beat'em ! 


Support : 
NintendoSortie : 


Super 
février 


te-forme et simu 


de sport semble être un 


créneai 


en pleine 
explosion. Domark en 


profite donc pour sortir sur 


notre console adorée Marko's Magic 
Football. Notre petite tête blonde devra, 


armée de son ballon de foot, déambuler à 


travers les niveaux et tirer en pleine poire 
des méchants. Humour et action vont être 


au rendez-vous, dès février 
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3615 
MIBBLE 


Le erreur dont lei martiens sont jal 


Boutique de goodies Dragon Ball Z 
Trucs et astuces pour ta console 
Infos sur DBZ 24h/24 
Jeux primés ( posters/ramicards à gagner } 


{e) SARL 


3615 RANMA 


Infos sur Ranma 24h/24 
Jeux primés ( ramicards à gagner ) 
Trucs et astuces pour les consoles 
Tout sur la Japanime 


les concerts, les astuces pour draguer, les jeux 
primés, l'astrologie, le dialogue cool et sympa, les 
tests psychologiques, la vie des stars et plein d'autres 
choses que tu découvriras très bientôt 


TIGHIN THVS @) 


t hop, un nouveau jeu de 
foot ! On croyait être 
sauvé aprés la fin de la 
Coupe du monde, ma 
non ! Enfin. Ce jeu 
produit par Domark, 


eee e....scee 


C apcom contre-attaque ! Préoccupé par les 
prouesses de Square Soft dans le domaine 
des RPG, Capcom lance la suite de son méga hit, 


Breath of Fire. Plus de megas, plus de combats, 
innove par sa Vue tout plus de magie et de réflexion, et des graphismes 
en mode 7 et en rotation. 

Ce qui promet une jouabilité 

et une rapidité excellentes. Nous 

n'avons eu en main qu'une version non finalisée, 

mais elle décoiffe déjà. Sortie en mars. 


encore plus beaux. Voilà le cocktail déton- 
nant de cette suite, qui devrait attirer encore 


nt —— 


de nombreux passionnés du genre. Le 2 
décembre au Japon (date de sa sortie 0 
cielle), les épées et les sorts ont fusé ! 
Support : Super 
Nintendo 


ametek se lance dans la bataille ! Avec 

Carrier Aces, vous incarnez des pilotes de 
la guerre du Pacifique. Selon votre camp, 
Japonais ou Américains, vous êtes chargé de 
bombarder les bateaux ennemis. Plusieurs armes 
disponibles, avions et missions paramétrables 
pour vous donner encore plus de plaisir, sans 
compter le minimum de stratégie que vous devez 
utiliser. Banzzaï ! 


V'eveau Et 


(Air Cavalry 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


ir Cavalry (Gametek) est un jeu de combat en héli- | 
coptère entièrement ré: en mode 7, qui proposé: 
à deux joueurs de s'affronter ou de s’aider simultanément (en 
split d'écran) au dessus du désert. À bord d'un UH-60 Black Hawk, pour les missions de transport et de 
sauvetage, ou encore d’un AH-64H pour les missions d'attaques, parcourez les trois aires de combat et 
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dance es inaues)2…La nouvelle collection. 
L. \ 


“mms t sm t ue 


illeurs et autrefois, le monde 

était divisé en deux parties : 

le monde des humains et le 
monde des démons. Un beau jour, ou plu- 
tôt un mauvais jour, six pierres magiques 
tombent du ciel dans le monde des dé- 
mons. Sources de pouvoirs, ces dernières 
amènent une guerre civile dans le monde 
des démons. 


De terribles blessures 

Firebrand, le démon rouge, l’un des plus 
puissants combattants et héros de l'his- 
toire, parvient à s'emparer de cinq des fa- 
meuses pierres. Il défie le démon Dragon 
pour obtenir la sixième. Victorieux, Firebrand 
ressort pourtant du combat avec de ter- 
ribles blessures. Phalanx, un démon éga- 
lement très puissant, en profite pour lui 


LOGITRE (VE 


Dans le même genre 
on retrouve Ghouls’'n Ghosts 
(du même éditeur), Skyblazer 
(des mêmes programmeurs, 

et un petit peu de Metroïd 
pour le côté recherche. Bref, 
rien que d'excellentes réfé- 
rences pour un jeu qui se classe 
également dans l'excellence. 


domi 


érober les pier- 
res et régner sur 
les deux mondes 
à la fois. Voici un 
scénario assez 
sympa. Pour une 
fois, vous jouez 
le rôle d'un vilain 
démon, le même 
qui harcèle Arthur 
dans Ghouls'n 
Ghosts. L'histoire 
commence après 
le lâche acte de 
Phalanx. Vous 
voici prisonnier 
dans une arène, 
face à un dragon qui fait au moins trente 
fois votre taille. Ni une ni deux, Firebrand 
bondit avec ses petites ailes et crache 
quelques boules de feu. Pfuit ! envolé 
l'énorme dragon, C'est là que com- 
mence une longue quête à la re- 
cherche des pierres, gardées par le 
général Arma, un sous-fifre de 
Phalanx. Premier constat au vu de 
ce jeu : c'est beau ! Capcom 
n'a pas besoin de sta- 
tions Silicon Gra- 
phics et de car- 
touche de 32 
mégas : seul le 
talent suffit ! Les 
décors sont ma- 
gnifiques, les 
couleurs coulent avec 
douceur et enrobent le joueur 
dans une ambiance gothico- 


cecneonc 


Cri 


splendide (sic !} 
enivrante. Idem 4 
pour les ennemis 
et autres prota- 
gonistes carré- 
ment gros et car- 
rément beaux. 
Demon's Crest 
est un jeu de 
plate forme/re- 
cherche dans le- 
quel vous avez 
l'immense plai- 
sir de diriger 
Firebrand. Cette 
gargouille rouge 
a d’ailleurs déjà 
fait des siennes sur NES et Game Boy. Le 
petit démon ailé a la possibilité de s'ac= 
crocher aux murs mais aussi de voler dans: 
les airs. Contrairement aux versions 8 bits, 
Firebrand peut rester indéfiniment dans: 
les airs, mais la difficulté a été adaptée en 
conséquence. 

Parmi les nombreuses qualités du jeu, on! 
notera la liberté qui est donnée dans votre 
progression. Une fois le premier. 
niveau achevé, vous vous! 
déplacez sur une carte 
en mode 7 et vous 
vous arrêtez où bon 
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vous semble. Libre à 
vous d'explorer 
chaque niveau autant 
de fois qu'il vous plaît. 
Durant votre quête, 
vous trouvez de nom- 
breux objets qui ont 
chacun leur utilité. 

Les objets les plus in- 
téressants étant bien 
entendu les fameuses 
pierres magiques. 
Grâce à elles, vous 


NICE 


pouvez accéder à EL - 


quatre transformations 

qui vous permettent 

d'explorer les niveaux 

encore plus en pro- 

fondeur. Par exemple, le Firebrand de base 
ne peut pas aller sous l'eau ; mais une fois 
la transformation en démon poisson ac- 
quise, à vous les joies du grand bleu ! 
L'argent fait aussi partie du voyage, et les 


cecececece 


0000000 08 


TO SEE 
FIRESRAND ! 


SA commerçants sont 
CRT sans pitié avec les 
à EN 2 prix. Achetez donc 
des potions et des 
sorts magiques 
pour remplir les 
fioles et parche- 
mins que vous 
aurez trouvés 
Nombreux sont les 
passages secrets 
et les objets ca- 
chés ; il y a même 
Re des endroits cachés 
sur la carte (faites 

donc un tour sur la 


OU AGAIN: 


io o U page centrale). Fort 


heureusement, pour 
sauvegarder votre inventaire et votre po- 
sition, vous disposez d'un système de pass- 
word. Demon's Crest n'est pas un jeu qu'on 
finit en quelques parties, loin de là. Bien 
que, la plupart du temps, il faille éliminer 
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à !1 était une foi 
De très belles images et animations 
accompagnent l'intro. Cette derniè- 
re vous conte la terrible histoire qui 
s'abat sur le royaume. On reconnaît 
@ bien là le style gothique de Capcom: 
utilisé dans Ghouls'n Ghosts. C'est 

æ très beau, y'a pas à dire. 


renonce... Demon’s Crest 


L Super Nintendo ess... 


°°°. Demon's Crest 


LE MONDE TERRIBLE DES GARGOUILLES 


Le troisième jeu caché. 
Extrêmement difficile, 
mais si vous réus- 
sissez, c'est un 
point d'éner- 
gie supplé- 
mentaire ! 


Ici, c'est 

le magasin de 

sorts magiques. 

Ce sont essen- 

tiellement 

des sorts d'at- 

taque. Histoire 

d'attaquer. 
Facile, non? 


Voici un moyen 
de se remplir les 
poches facilement. 
Dans Trio the Pago, 
mettez des coups 
de tête aux crânes 
qui apparaissent. 


Un squelette 
assez vilain 
possédant une 
machette à la 
place du bras. Ça 
va saigner dans 
les chaumières. 


Voici un gros slime 
vert rempli d'yeux 
globuleux. On n'au- 
ra pas fait plus 
immonde dans le 
genre. Un homme 
averti en vaut deux. 


BANZZAÏ {8 février 1995 


Là se trouve la boutique 
de potions. Dans 
l'endroit Il est caché 

un magasin de potions 
bien plus intéressant. 


Le premier 

à combattre, 
le plus gros 
d'entre tous, 
le plus beau 
d'entre tous, 
mais certaine- 
ment le plus 
facile à 
dégommer. 


Une flamme vivante 


vient vous perturber. 
Feu contre feu, ça ne 
marche pas. Utilisez 
donc une de vos 
transformations. 


Voici une chose. 
Les choses sont 
au demeurant 
agressives 

et ripostent 

à chaque coup 
reçu. La tâche 
qui vous 
incombe risque 
d'être hard. 


Phalanx en 
personne se 
montre sous sa 
vraie forme. 
Prenez soin de 
ne venir dans ce 
château qu'une 
fois tout le reste 
exploré, Sinon, 
vous aurez droit à 
la mauvaise fin. 


Voici un gros tas qui lance plein 
de choses sur vous. Quand il ouvre 
son petit œil, tirez donc 
dedans comme un bourrin | 


Ce serpent 
Cette #2. volant tour- 
échoppe È 2 s s ne sur lui- 
est cachée. {> * \ même et en 
Voilà, main- + profite pour 
tenant vous _ - vous mordre 
savez | Ici, c'est . = RS es fesses. 
plus dur de réussir mais le jeu Patience et 
en vaut la chandelle. é - longueur de 
temps. 
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cri SUPER NINTENDO. cocon occcsoe Veau @ Nouveau @ Nouveau @ 


ipère co! era 
+ t défoncer 


f, plouf ! 
l'eau. 


des démons encore plus cruels que vous 
et esquiver des pièges mortels, de nom- 
breuses originalités viennent égayer le jeu. 
Dans certaines cavernes, pour ne pas res- 
ter dans le noir, Firebrand doit utiliser son 
souffle de feu pour allumer des torches. Il 
faut utiliser les transformations à bon es- 
cient : seule une gargouille avec de puis- 
santes ailes pourra voler. Les possibilités 
sont nombreuses. |! faut explorer les en- 
droits de plusieurs façons. Aussi, vous 
pourrez voir deux fins différentes. Demon's 
Crest est un jeu tout simplement mer- 
veilleux mais tout de même un peu dé- 
routant au départ. En effet, il ne possède 
pas du tout le même rythme que Ghouls'n 
Ghosts. 


Des frissons de plaisir ! 

L'action est bien plus lente et il faut être 
plus technique dans les passages ardus. 
Les musiques elles aussi sont moins speed 
que dans Ghouls’n Ghosts. Elles sont tout 
de même fabuleusement agréables. Airs 
quasi-religieux faits de sons d'orgues ma- 
gnifiques qui me font courir des frissons 
dans mes réseaux lymphatiques… Le seul 
petit problème provient de la program- 
mation. C’est une honte : à peine trois pe- 
tits sprites à l'écran et le jeu ralentit comme 


jamais je n'avais vu auparavant. Moi qui Les em du jeu 

suis du genre à chercher la petite bête, et sont sublimes ! 

bien je l'ai un peu trouvé. Mais moi qui Les musiques sont 

suis un adorateur de Capcom (en général) Are ! : 

et des bons jeux (en particulier) je ne peux L e MIE - 

que m'incliner devant la beauté, l'origina- are de vie e m [| a Z Ï n e Ü ) UJA ] \( 

lité, l'intérêt et l'ambiance de Demon's ; _ ti l A Ait 

Crest. Un petit bijou ! A4 rom on quelque Î OICIT = pa L 
Lion est parmi nous... peu délaissée… e consoles e el IFS 1 UT 


> joyau que Firebrand 
une trans 


A vos marques 
: spécial 
B : saut 
magie 
attaque 
menu 


VESRTRE 
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T'as pas du feu ? Bah, 
c'est juste pour allumer 

les torches parce qu'il fait 
un peu noir dans le coin. 


One 


E MAGA4 REENAGER 


Qahe C C ER La séecro 


WEussi ! 


Le we de 1 
Tours Là pu 


3 


—— pu punch sur sAFÜRN 


© Nouveau @ Nouveau @ Nouveau @ Nouveau @ Nouveau @ Nouveau @ Nouveau @ Nouveau 


Et la version 


=== 


7e 


Drive ? 
PET 


»* 


CANN( 
FODDER! 


N 


ensible Software est une des so- 

ciétés les plus connues du monde 

micro. Selon moi, on lui doit déjà 
la meilleure simulation de foot : Sensible 
Soccer. Aujourd'hui, elle est passée à un 
tout autre genre, en développant Cannon 
Fodder qui a, lui aussi, connu un très 
grand succès sur micro. C'est 
d’ailleurs pour cela qu'il est 
converti sur Super 
Nintendo, en ce mois 
deïjanvier bien fris- 
quet PDansCan- 
non Fodder, vous 
dirigez.des com- ui 
mandos ebvous L 
devez éliminer. des 
armées enneñiles. 
Elles ont envahi, 
sansprévenir quique @# 
celsoit{normal !); des 


territoires gouvernés par Verso 
les Nations unies. Vos troupes É 


d'élites se composent en général de trois 
ou quatre hommes. Avant d'entrer en ac- 
tion, ils doivent toujours suivre les instruc- 
tions données en salle de briefing. Ensuite, 
ils débarquent sur un terrain vu de'dessus. 
La boucherie peut alors commencer. 


Pour terminer une mission, vous devez im- 
pérativement tuer les gars adverses qui 
squattent le terrain que vous sillonnez (n'ou- 


bliez pas de détruire leurs baraguements au 
passage). Chose intéressante : moins vous 
perdez d'hommes pendant la bataille et plus: 
votre grade augmente. Normal : un officier 
qui préserve ses hommes mérite de l’avan- 
cement.. Vous devenez rapidement ser- 
gent, puis lieutenant, puis capitaine, etc. 

Au début, Vos soldats se dé- 
>. _fendent avec de simples mi- 
traillettes. Ensuite, ils ré- 
cupèrent des armes 


plus puissantes (des grenades, des ba- 
zookas, etc.). Dans certains niveaux, ils tom- 
bent carrément sur des chasse-neige ou 
des jeeps. Je ne vous cache pas que ces: 
véhicules leur permettent d'écraser assez 
facilement l'ennemi. 
Vos hommes traversent trois régions diffé- 
rentes : la jungle, le désertet les montagnes: 
enneigées (Antarctique, plus précisément). 


LOGITHEQUE 


Comme vous vous en doutez, chacun 
de ces endroits présente des pièges 
totalement différents. Vous devez, 
bien entendu, les éviter astu- 
cieusement. Dans le désert, / 
vous tombez dans des sables 
mouvants. Dans la jungle, il 
faut faire attention aux enne- 
mis cachés dans les rivières. 
En Antarctique enfin, vous pou- 
vez déraper sur les pentes en- 
neigées. N'oublions pas non plus 
les casernes où seréfugient les À 
troupes ennemies et les bidons d'es- 
sence, prêts&exploser à tout moment. 
Durant les combäts, vous pouvez séparer 
legroupe. C'est-à-dire, envoyer un de vos: 
hommes en éclaireur. 


La technique de l’éclaireur 

Les autres, pendant ce temps, restent sa- 
gement planqués, prêts à bondir. Cette tech- 
nique, dite « technique de l'éclaireur », est 


très utile dans 
la jungle. En effet, 
les ennemis se ca- 
chent souvent on ne 
sait où et il est quasiment 
impossible de les repérer. Avec un éclai- 
reur, tout s'arrange rapidement. Les amou- 
reux des versions micros pensaient que la 
jouabilité ne’seraient pas excellente sur 
Super Nintendo. Ils se trompent ! Diriger les 
unités de combats avec un paddle, il n'y a 
rien de plus facile. Pour les options, c'est 
la même chose ! On les sélectionne sans le 


Cannon Fodder 


Des pièges, encore des pièges, toujours des pièges 


Je vous le serine encore : chaque monde propose des pièges différents. Dans le désert, vous tombez dans des sables 

mouvants, Dans la jungle, il faut faire attention aux ennemis cachés dans les rivières. Dans l'Antarctique enfin, vous 

pouvez déraper à cause de la neige. N'oublions pas les casernes où se réfugient les troupes ennemies et les voitures 
prêtes à exploser à tout moment. Si vous voulez un parfait exemple, observez la petite map ci dessous... 


ns. 
B rs 
V 11 
+ 


Il est difficile de trouver des jeux 
du genre de Cannon Fodder sur 
console. Il est plutôt habituel de 
voir ce type de production sur ordi- 
nateur. Toutefois, on peut le com- 
parer à Total Carnage, aux gra- 
phismes bien meilleurs, mais un 
peu léger au niveau stratégie. En 
fin de compte, nous n'avons plus 
qu'à attendre la suite de Cannon 
T Fodder pour à nouveau tirer dans 
p nt tout ce qu tous les sens. It will be back ! 
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facilement un 


moindre mal. Les minuscules sprites, il faut 
le dire, bougent bien, très bien même. Ils 
peuvent sauter, courir, nager, grimper dés 
falaises. On les voit carrément se tordre 
de douleur, ou subir les assauts d’un groupe 
ennemi... Les bruitages sont, eux aussi, de 
bonne facture. On entend sans cesse le cui- 
cui des oiseaux, le sifflement des balles, le 
cra-boum des explosions et même les plaintes 
des hommes grièvement blessés. Du bon, 
dutrès bon travail je dois dire ! 


Au final, impossible de le nier: Cannon 
Foddersur SuperNintendo estüntjeu ex= 
cellent. Malgré le poids des ans, il est tou= 
jours aussi agréable à jouer. S'ilavait ap= 
porté quelques options supplémentaires part 


LES DIFFÉRENTS MONDES 
< | Le 28 février, 
_ SUPERSONIC et BANZIAÏ 


pp 
SUIRERINET A 


ment sublime. La perfection n'existe pas en- 


— s tests. des NEWS, 
s-1 de l'IMPORT, des DOSSIERS, 
. des REPORTAGES, des TIPS, 
des SOLUCES sur tous 
les JEUX et toutes 
| les CONSOLES 
NINTENDO et SEGA. 


Dans Cannon Fodder, vous 
traversez trois mondes : la jungle, 
l'Antarctique et le désert. Comme 
vous vous en doutez, ils présentent 
tous des pièges différents que vous 
devez, bien entendu, éviter astu- 
cieusement. Si les premiers niveaux 
quiles composent paraissent 
faciles, il en va autrement des 
suivants. Faites donc très attention 
etrestez sans cesse sur vos gardes. 


rapport aux versions micros, il aurait été vrai- 


Désormais, Nintendo n'impose — 
presque — aucune contrainte aux 
éditeurs, en ce qui concerne la vio- 
lence dans les jeux Super 
Nintendo. La firme japonaise a 
compris que ses softs ont besoin 
d'un petit plus pour se vendre à 
merveille. Ce petit plus, c'est bien 
évidemment le sang. Et, devinez 
dans quel jeu ça gicle à fond : 
dans Cannon Fodder bien sûr ! 


BHYS la guerre, 
ME ailleurs. 
Eans pitie ! 


VeSNrRe, 
Le côté stratégie est 
passionnant. 

Le contexte sonore 
du jeu. 

Les sprites sont vrai- 
ment minuscules. 


La pauvreté 
des décors. 


Prix 
environ 


400 F 
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la fin du XVIII siècle, le Japon 

se trouva brusquement entraîné 

dans une tourmente de catas- 
trophes naturelles déclenchant un raz-de- 
marée de luttes intestines (rien à voir avec 
la digestion), cruelles et sans merci. La vie 
quotidienne devint un combat acharné pour 
la survie. 


Dans la lignée de SFII ! 

Au moment où commence cette période de 
troubles, un homme étrange, doué de pou- 
voirs mystérieux et prêchant une religion hé- 
rétique apparaît. Cet homme c'est Shiro 
Tokisada Amakusa et il fait office de dernier 
boss dans le jeu dont je viens de vous nar- 
rer le scénario. Pour rester dans la lignée de 
Street Fighter, Samurai Shodown est un jeu 


LOGITRE \DE 


Des jeux de baston vous en 
voulez ? En voilà ! Street 
Fighter 2, Turbo, Super, World 
Heroes, Turtles Tournament, Art 

of Fighting, Ranma, Mortal 
Kombat 1 et 2... Et je n'ai cité 
que les meilleurs. La Super 
Nintendo a son lot de jeux de £ 
combat et Samurai Shodown £ 


n'est certainement pas en trop. | 


sonne seeeeeseinmesessessesceessessesesssseesseseesessessesec..... Samurai Shodou 


TAM TAM 


_r”J 1) 


\@ 


RUN 


de baston un-contre-un se déroulant en deux 
manches gagnantes. Douze personnages 
complètement différents sont disponibles. 
Pour changer de Street Fighter, ces com- 
battants luttent à l'aide d'armes blanches : 
poignards, sabres, épées, masses d'armes 


ne AR Fi 


| 
} 


E ie à is | 


et autres griffes tranchantes sont de la par- 
tie. En mode <un joueur>, sélectionnez un 
champion et exterminez les douze autres 
gêneurs pour espérer rencontrer Amakusa 
himself. Si vous avez une après-midi à tuer, 
appelez donc des potes et faites vous une 


RQUOSRO SENANO) 


npeu me tMEebadorant les feux de la rampe, Senryo a quitté la ville 
MEdOpoureurpasersonpère, ancien acteur de Kabuki, et devenir la vedette 
delascènedansiemondeentier/Clest mal barré. 
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iu Sud 
sed'or 
ira y 


petite série de duels. Selon votre configu- 
ration du paddle, vous pouvez balancer des 
coups d'arme ou de pied faibles, moyens 
ou forts. De temps à autre, un mauvais coup 
vous fera perdre votre arme. 

À ce moment il faut se battre avec ses pe- 
tits poings et se passer de quelques coups 
spéciaux. Car, bien évidemment, il y a nombre 
de coups spéciaux. D'ailleurs, on remarque 
un déséquilibre entre les combattants : cer- 


tains possèdent deux coups spéciaux, alors 
que d'autres en ont jusqu'à huit. Mis à part 
frapper, nos petits samouraïs peuvent bon- 
dir dans les airs (ils volent presque). 


Bondissez ou courrez ! 

En tapotant le paddle deux fois dans une di- 
rection, vous bondissez vigoureusement en 
arrière ou bien courez comme un dératé vers 
l'ennemi. Par rapport à la version Neo Geo, 
on peut dire que Samurai Shodown Super 
Nintendo est assez réussi. Les program- 
meurs de Takara ont utilisé une cartouche 


BITES Sir: 
Leon tail: 
RÉeHEUe Lolugriai 
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sur les roûtes aMla-recherche, 
d'adversaifesésa/mesurens: 

de grand renom ln qu 
dans la vie Meombattre co 
toujours miéthe 


de'32 mégabits pour faire tenir la quasi-to- 
talité des graphismes originaux. Malheu- 
reusement, on y perd un peu au change. Il 
est vrai que toutes les jolies interscènes sont 
là, mais les sprites sont tout petits, riquiquis. 
Il n'y a même pas le zoom qui rendait le jeu 


ose eeeeecieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeceeseecece 


=, À 
Guerrièréfaulservice de la réve 
Charlotte Une foi-absolue. 


toutes les Pétites gens dure 


de France, élleveut mettreifin 


si impressionnant. Ce qui fait que, d'un pre- 
mier abord, on peut trouver le jeu moche. 
Mais il n'en est rien. Bien qu'ils soient pe- 
tits, les sprites sont détaillés et assez bien 
animés. Les décors, eux, sont vraiment très 
beaux car très colorés. On regrette toute- 


UKYOXTACHIB 


AN] 


DonetremenRMEelLUe peu efféminé, il jette sur le monde 
désabusé. 


un regard 


PAdOnbétre seul, mais dans la foule, il déteste 


(oo  Norece enoUetedméleurs superclasse pour sa copine 
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fois de ne plus pouvoir couper en deux des 
éléments du décor en avant-plan : il n'y a 
plus d'objets en avant-plan ! L'ambiance so- 
nore est tout à fait particulière. Ce n'est pas 
de la musique, ce ne sont pas des bruitages, 
c'est un mélange des deux. Bref, ça se laisse 
écouter ou ça demeure très discret. 


Un jeu tip top 
Je me demande pourquoi Ludi n’a pas sorti 
Fatal Fury Special. Une cartouche 32 mégas, 
ça coûte des pesos, alors, autant que le jeu 
soit tip top. Pour Fatal Special, il aurait suffi 
de reprogrammer légèrement la maniabilité 
par rapport à la version jap (ce qui a été fait 
pour un certain F1 Pole Position) et le jeu se 
serait classé à la hauteur d'un Super Street. 
Samurai Shodown est très sympa, on peut 
même réaliser des enchaînements. Bien que, 
par rapport à Street, la comparaison soit im- 
possible, Samurai Shodown ravira par la 
spectacularité des coups et par le rythme à 
la fois lent et soutenu des combats. Et puis, 
douze nouveaux personnages à découvrir, 
ça ne se refuse pas. /ppon ! 

Lion Gengiro 


PADDLE 


LA CONFIGAQUI TUE 


_ MOUEn pied 


&R 


10 HS 


bLOUTORPEAr' Un 
groS€toOUup 


En dépit desonaspect barbare, 
Wan Fu eSbllunides plus grands héros 
de la Chineün/homme accompli 

et un mari @ttentionné. Grand 
stratège et politicien dehaut vol, 

il désire réunifienla Chine, 


Un jeu de Bast 
originalités etpa 
qui le différence 


WWAVira par ses 
té spectaculaire, 
trés jeux du type. 


VEONTRE 
Nombreux personnages 
et coups spéciaux. cf 
Une conversion 
très fidèle. 


Des graphismes 
colorés. 

V Les sprites sont 
minuscules. 
Où sont 
les zooms ? 
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Samurai Shodovun 


Le 
8 
ë 


ù 


[1 

THE TUE 
Je vous le dis tout dessuite, 

inutile de comparer Rise of the 


Robots à des jeux de combat 
tels que Street Fighter,oubien 


soon eeseeeeesece 


tre premiere dVeRsReSRES 
>t de POrÉS GR SESSEE 
hargeles j 


néanmoins 
au services 


Y La panoplie des coups spéciaux 
de Loader est assez réduite. 


ous sommes aux confins du vingt 
et unième siècle. La société est 
de plus en plus dépendante de 
l'intelligence artificielle. Des mégacorpora- 
tions et de puiSSants holdings dirigent le 
monde. L'une de ces puissantes sociétés, 


encore Mortal Kombat. Il faut 
plutôt relativiser, en prenant 
Rise comme un jeu créatif, àila 
conception originale. En bref, 
un jeu que l'on ne touche 
qu'avec les yeux. 


Electrocorp, implantée dans la ville de 
Metropolis, produit dans son imposant com- 
plexe industriel des robots pour les lignes 
d'assemblage. 

Dans leur recherche de compétitivité, leur 
département de recherche et-développe- 


Builder arrive !@ 
Sa démarche 
simiesque ne doit 
pas vous faire rire. 
Ou alors il va se 
faire un plaisir de 
vous anéantir. 


| »-Le Pile Driver 
= est le deuxième 
C coup spécial 

de notre gorille 


robotisé. C'est 
une véritable 
démonstration 
de force. 


Builder est un robot peu intelligent 
Ce robot, destiné aux chaînes 
de montage, est aussi fort qu'un 
gorille et en a l'aspect 
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arrivée 
de Loader 
est filmée 
en direct live. 
Premier 
aperçu de 
votre ennemi ! 


N Vous'en avez fini avec lui. Il est 
tout court-circuité ! 


ment a mis au paint un nouvel androïde, The 
Supervisor. Geldi-ci ane intelligence et des 
Capacités d'adaptation exceptionnelles. Sa 
conception.brise tous les stéréotypes connus. 
Sr les androïdes. || a sous son contrôle di- 
rect tous les robots de la ville et a accès à 
tous les réseaux informatiques. 

Tout allait bien dans le plus technique des 
mondes, lorsqu'un ego virus rendit cette 
merveille complètement folle. Ce virus fit 
faire au Supervisor une effroyable manipu- 
lation. La création d'unearmée entièrement 


Le Bomb4 
Jump est l'un 
des coups spéciaux 
de Builder. 
Et il va vous 
exploser ! 


> Builder à 
l'agonie. II 
va bientôt 
rejoindre ses 
ancêtres les 
primates ! 


robotisée et dévolueàl'anéantissement de 
leurs concepteurs, les hommes. 

Un C “ÿborg, le Eco35-2, fut donc envoyé 
par la compagnie dans le but de rétablir 
l'ordre. En effet, le cerveau humain de l'Eco, 
provenant.d'un membre d'un commando 
d'intervention, est naturellement immunisé 
contre l'égo virus. Sa technique de combat 
et son intelligence doivent vaincre les cinq 
superrobots, ainsi que le Supervisor. Ces 
derniers mis en pièces détachées, l'ego virus 
devrait disparaître, 


C'est alors que, sous la forme de ce Cyborg 
high-tech, vous embarquezsur.une navette, 
via les dangers de Metropolis:Voilà en ce 
qui concerne le scénario. Vous pourrez noter 
au passage que pourUn jeude combat pur 
et dur, il y a du cérébral. Passons mainte- 
nant à l'aspect technique. L'habillage du jeu 
est somptueux, entendez parlänles scènes: 
de présentation et de transition. 

Les scènes de cinématique noustplongent 
dans une époque cyberpunk#L'ambiance 
est très high-tech et n'est pas.sans rappe- 
ler celle de l’illustre FlashbacKMD'ailleurs, 


Le warrior de | 


Le Warrior 4 
Draid fait vrai- 
ment bien son 

trvail. En effet, 
iléera souvent le 
robot de tous 
vos malheurs. 
Votre mission 
prendra sûre- 
ment fin lorsque 


Le Cyber4 
Slash est 
une main 
plutôt 
griffue, 
qui s’abat 
sur votre 
doux vi- 
sage de 
Cyborg 


LeWarrior Droid fait 
Vraiment bien son tra- 
vail. En effet, il sera 
souvent le robot de 
tous vos malheurs 
Votre "SSII 
sûrement MN 
vous le rencontrées 


Crusher est un robot de décou- 
page et de pliage d'acier 
Ses pinces font de lui un 

adversaire aiguisé ! 


v: 

Lorsque 
Crusher 
saute, il res- 
semble 
comme deux 


gouttes 
d'eau à un 
scorpion 
prêt à vous 
enfoncer son 
dard ! 


glupse, 


PLaCehpuit 
Spin, este 
premier Cup 
dit spécial de 
Warrior. C'est 
une vraie 

boule d'acier 


. Rise of the Robots 
Dee EURE > Les pinces 


coupantes de 
Crusher sont 
sa fierté 
D'ailleurs, il 
aime à les 
exhiber. 


Le Pincer Mixer est 
l'unique coup spécial de 
Crusher. Mais, il l'utilise 
régulièrement et 
lorsque ses pinces 
forent votre corps, 
votre énergie décroît 
rapidement. 


»> Crushe est 
décidément 
tout débou- 

lonné. Il 

reste encore 

quelques 
impulsions 
électriques 


qui font bouger le bout de ses 
pattes. Derniers sursauts avant la 
mort ! 


Le gardien 
des Enfers 


Avec sa cuirasse 


que vous allez 
recevoir. 
Ouch ! 


Il vous fait déjà 

admirer sa mai 

trise des tech 

niques de 

pce Up combat. Ça va 
ui 

pied circulaire 

est de toute 

beauté. 


Le coup 
spécial 


L'animation du Guardian 

est au top 1 est un coup 
de pied 
sauté retour- 
né aussi 
beau que 

Bravo ! Vous dévastateur ! 

MBA USssi à 

HMS er ce Un bon 

PDÜleux coup de 

püversaire. Il pied et 

fait moins le vous ren- 

fier mainte- voyez 

nant ! ce droïde || 


à la casse. L_ 
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oi SUPER NINTENDO .:.000000 


Dans cette salle de briefing, vous allez 
choisir le mode de jeu et autres 
options. Mais aussi, vos adversaires. 


Rise of the Robots est lui aussi une prou: 
technologique. Dans le sens qÿe les pro- 
grammeurs ont utilisé l ème de la 3D 
Visual Contouring.Cetteprogrammationré- 
volutionnaire permet une texturetdes.gra= 
phismes sidérante. L'effet de volume et de 
profondeur est réel 


Jouer n’est pas traîner... 
Cependant’ cest dans l'animation des per- 
Sonnagesique cette technique fait la diffé- 
rence. Car chaque partie du corps des ro 
bots est gérée” Pobr vous donner un exemple, 
vous verrez que lorsque le Cyborg se baissé, 
que tous sésimembres bougent de façon 
naturelle, les talons serrehaussent, les épaules 
se voûtent..ADe plus, les musiques de Brian 
Mayÿl(ex- guitariste des Queen), et des brui- 
tageS métalliques à souhait, donnent une di- 
mension particulière ä*ce jeu: 

Mais l'esthétisme les prouesses techniques 
ne sont pas tout dansun jeu, loin de là ! Et 
justement, il est à crolrequeles progfam- 
meürs de Mirage l'aient oublié. Carun jeu 
doit p ir se jouer ! Et'je peux" Vous dire 
qu'avec Rise on est loin-du compte, AinSt, 
même si la palette de coups est assez im 


portante (avec des coups spéciaux), la pos- 
sibilité de les porter est plutôt réduite. Les 
commandes de nos robots ne répondent 
pas vraiment. À croire qu'il y a un ego virus 
qui traîne dans la cartouche. 
De plus, la relative lenteur de notre Cyborg 
ne favorise pas notre quête. Surtout que la 
difficulté, même en mode <facile>, est dif- 
ficilement gérable. N'espérez pas aller 
combattre le Supervisor de sitôt. Parce que 
si vous voulez détruire du fer blanc, autant 
éclater une boîte de conserve William Surin, 
Mais bon, si le cœur vous en dit ! 

Clark Kent déboulonné ! 


pour un jeu de combat. 
V Une jouabilité exécrable. 
V une difficulté mal dosée. 


ES 
jeu de combat, le comble ! 
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VOUS PRÉSENTENT 


MS GAMES 


LA 1° émission RAdio 
des consoles er des jeux vidéo 


)6.5 @ Avranches 90.5 @ Ann » 105.2 @ Aubagne 98 c 
)2.0 @ Brienon 94.5 @ Brivé ia Gaillard 5 e Bourees 828 


Berck à e © Coutance 104,4 @ 
6 @ Chat 


Nice 90.9 @ Nimes 98.0 @ Or 
@ Rochefort 97.8 @ 1-Etienne 96. 


simper 92.6 @ Quimperlé 
© St Afrique 02,0 @ St Chely d'Apéher 908 
)1 104.4 @ St-Amand 96.1 d sainte: e © Tarbes 92,5 @ Ussel 92.5 @ Vernon 
le-Roue 


MISE EU SEU 


4 € hockey.est l'un des sports ma- 
jeurs en Amérique du Nord. Pour 
les néophytes, quelques petites 

explications:s'imposent. Les origines de ce 

sport sont assez controversées. Pour les 

Européens, le hockey est dérivé du jeu de 

«la crosse», pour les Anglais du « Shinty », 

ou enfin du « Bandy » (inventé par les Indiens 

hurons) pour les Nord-Américains. 


Une saison éprouvante 

Le hockey est un sport de masse : on compte 
plus de 2,3 millions de joueurs aux États- 
Unis, et près de 2 millions au Canada. Le 


OGITRENTE 


Le hockey devient un jeu de 
plus en plus populaire. Il est 
donc normal r de plus en 
plus d'éditeurs de jeux vidéo s'y 
intéressent. Les autres simu de 
hockey sont Brett Hull Hockey 
et la série des NHL, d'Electronic 
Arts. Ces trois jeux sont com- 
plets et graphiquement soignés, 
mais un léger avantage (sons, 
jouabilité, animations, jeux à 
cinq en simultané) place NHL 95 
à la tête du classement des jeux 
de hockey sur glace. 


PEL 


HICHHAYMET: 


championnat le plus huppé est celui 
d'Amérique du Nord, où les équipes pro= 
fessionnelles américaines et canadiennes 
s'affrontent pour décrocher, au terme d'une 
éprouvante saison, la Stanley Cup. La NHL 
(National Hockey League) comporte quelques- 
unes desplus grandes équipes. Onucitera, 
par exemple, les Los Angeles Kings, Les: 
New York Rangers, les Pittburgs Penguins, 
les Philadelphia Flyers... 


Droit 
au Duf, 


Oui, ça y est ! Il va rentrer au fond 
des filets. Le gardien s'est troué ! 
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rence = “ 
DÉTROIT 
PORDELLE 

IHHOPILISÉE 


ÆZ. > 


Ce satané gardien de but s'est saisi 
de ma rondelle en plein vol. 
Mais il ne perd rien pour attendre ! 


We are the champions my friends ! 
Dixit, les Queens. 


Je veux le 
mettre ce 
but, et ce 
n'est pas ce 
gardien atti 
fé comme 
un samouraï 
qui va m'en 
empêcher ! 


But : le gyrophare balaie 
de son rayon rouge la patinoire. 


e #r 


u hoc 


Nintendo a agrémenté les coupures 
entre chaque quart-temps d'un com- 
entaire télévisé. C'est beau, l'info ! 


Pour Ma-per 
TES STatiitu 


Les performances 
de chaque joueur 
sont retranscrites 
On peut voir le 
nombre de buts, 
de passes décisives, 
d'interceptions. 


Un commentateur du réseau des 
sports de Nintendo porte une 
analyse détaillée de votre match. 


DD 
HOME 


VICTOR CUP 
PLAVOFFSI! 


FE CA 


TAUITES 


| Lonneenen 


ET 


New Vork 


Detroit 


Modulez vos parties selon vos désirs. 
Pas de pénalités ; durée des quart- 
temps, changements de joueurs ; 
langue des commentaires. 


Vous allez enfin pouvoir accéder 

à l'enferdes playoffs. Seul le meilleur 
sera champion ! C'est maintenant 

à vous\de jouer. 
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. Super hockey 


Le choix dans les options est tout 
bonnement incroyable. Ce quivous 
rend maître du jeu et permet d'évo= 
luer en toute liberté. Tous les deside: 
rata du joueursonit pris en compte, 


DEMNONSTAE UN! 
ADP mur] 


Ici, vous avez le choix entre trois 
modes jeux. Le mode <démonstra- 
tion>, seul ou à deux. Le mode 
<championnat>, où vous vivez 
toute une saison. Le mode <4 de 7> 
vous ouvre les portes de la finale. 


Une pile au lithium vous permet 
de sauvegarder vos parties en 
cours. Comme ça, vous n'irez plus 
vous plaindre de ne pas pouvoir 
reprendre votre ascension vers 

le titre, là où vous l'aviez stoppée ! 


Western 


Northern 
Western 


Canada 


Vous pourrez choisir vos favoris 
dans quatre championnats, 

Europe Occidentale, Europe de l'Est 
et du Nord, Canada, États-Unis. 


à Le but du jeu est simple. Les 
joueurs sont « armés » de crosses 


Un ralenti pour diriger la rondelle (le palet). 
de de. Bien évidemment, cette rondelle 
ss Le Las doit franchir le plus souvent pos- 

visualiser les & Sible la ligne de but. Un jeu d'en- 
plus belles fant ? Pas tout à fait : pourjouer 
actions sous au hockey suriglace,il nesfaut: 
tous les pasiêtre un enfantde chœur. La 


brutalité de ceSport est légen- 
daire. Et la résistance, tout'autant que l'ha= 
bileté, sont primordiales pour contrôler un 
palet qui peut atteindre 160 km/h ! 


angles. 


Comme p 
Les programmeurs ont réalisé üne simula- 
tion des plus réalistes et des plus complètes 
qui soit. Le nombre d'options'estincroyable. 
Tout d’abord, Vous avez le choix entre trois 
modes de jeux. En mode <démonstration>, 
voüsipouvez faire une partie contre l’ordi- 
nateubobicontre umautre accro du palet: 
Dans lemode <jeu dersaison>, vous devrez 
livrer les quatre-vingt-quatre matchs de la 
saison régulière/avant de pouvoir accéder 
aux finales. Vos résultats sont sauvegardés 
par la pile au lithium de la cartouche. 

Enfin, le mode <meilleur des 7 séries> vous 
permet d'affronter au meilleur des quatre 
matchs (sur sept) un adversaire. Le vain- 
queur se verra alors décemer le titre de cham- 
pion du monde. Vous pouvez également faire 
varier la durée des matchs (entre 5, 10 ou 
20'minutes). Choisir de jouer avec ou sans 


Dallas’contre Moscou : ça sent 
la guerre froide à la patinoire ! 


NES2LE 

NTRE 

AB nombre d'options de 
jeu impressionnant. 


À La possibilité de jouer 
un championnat. 


As Pro d'être 
sur la glace. 


Une ambiance sonore 
qui laisse à désirer. 


VE mode 7 nuit aussi 
à la jouabilité. 
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L'ivresse de 
la victoire ! 
Je m'en 
vais faire 
|__ Huntourde 
patinoire 
pour com- 
munier 
avec mes 
supporters. 


pénalités. Et effectuer les changements de 
ligne, c'est-à-dire remplacer vos joueurs 
selon leurs capacités et leur état de fraîcheur. 
Vous devez adapter votre jeu selon les si- 
tuations que vous rencontrez. 
En attaque, vous avez le choix entre deux 
tirs. Le frappé, très puissant mais moins ra- 
pide. Et le tir du poignet, aux caractéristiques 
inverses du premier ! Pour le jeu de passe, 
des icônes de différentes couleurs vous in- 
diquent le degré. de certitude d'aboutisse- 
ment de la passe. En défense, vous pouvez 
changer de défenseur:Mais aussi et, sur- 
tout, faire valser vos adversaires en leur as- 
sénant des charges. Et je peux vous dire que 
ça déménage un max:!J'en suis encore tout 
retourné. Un mode hyperréaliste, le mode 
<championnat>, leralenti, et les points forts 
et faibles des différentes équipes, nous don- 
nent un jeu de hockey sur glace unique. 
Clark Kent frigonié ! 


rès match, 
Daindre 


Des animations sublimes, de superbes 
musique 


graphismes et une 
merveilleuse 
trouv 
du fabuleux 


film de Wa 


veau jeu de plat 
David Perry 
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He 
ct 
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fe 


TROIS 
STREUMS » 
VRAIMEN 

AFF 

Durant toute la partie, trois boss 

reviënnent pour vous casser les pieds. 


11 Sfagit de la « minibase », dusoleil 
et enfin, de la mine géante! 


FA 
X 


La minibase lâche des bombes 
sur le sol"Restez doncdans/les airs 
pour les éviter ! 


Cartonnezlesoleil pour 
qu'il explosé enmillé morceaux. 


Cette mine est prolgée par un champ 
de force. Vous Bevez donc tirer 


sans relâche pour en venir à bout ! 


ous avons entendu parler d'un 

soft qui répond à cette des- 

cription : Super Drop Zone. Il 
est, selon certains, tellement canon, que 
nous n'avons pas perdu de temps pour ap- 
peler ses concepteurs. En deux temps trois 
mouvements, ils sont venus nous rendre vi- 
site. Notre Américain de service, Tommy, a 
passé sa journée avec eux pour recueillir les 
moindres détails de la réalisation du jeu. 
L'histoire est très simple : vous êtes un as- 
tronaute chargé de faire le ménage sur plu- 
sieurs planètes du système solaire. Elles ont 
été envahies par des monstres, qui explo- 


EUUE 


Sauver des gens pour les rame- 
ner à une base, j'ai vu ça dans. 
Choplifter 3 et Desert Strike. 
C'est génial comme principe, 
mais cela reste mal exploité. 
Mais comme dit le proverbe : 
« C'est en forgeant qu'on 
devient forgeron. » 
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rent l'univers afin de coloniserd'autres races. 
Votre équipement se résume à une tenue de 
combat et un pistolet laser. Aussi, on vous 
a greffé dans le dos un jet pack. Vous pou- 
vez donc voler et blaster à tout va. 


Cinq planètes au menu 

Si un danger se fait vraiment sentir, employez 
une mégabombe, très utile contre de petits 
ennemis. Au menu, vous avez cinq planètes : 
Pléthora, Callisto, Ganymède, Europa et, 
enfin, Jupiter. Elles sont toutes vues de pro- 
fil, en cercle fermé. Vous éclatez les monstres 
qui se présentent et vous récupérez les ha- 
bitants pour les ramener, un par un, à la base. 
Les programmeurs -— on les remercie — ont 
eu la bonne idée d'inclure, en bas de l'écran, 
une petite fenêtre. Il s'agit d’un radar que je 
vous conseille de surveiller sans arrêt. 

Des adversaires, il y en a des tonnes : vous 
avez des ennemis, rien que des ennemis, 
encore des ennemis et des demi-boss. Il 
sont trois et reviennent moult fois durant la 
partie. En revanche, le big boss de chaque 
planète - ils sont souvent au dixième ni- 
veau — n'apparaît qu'une seule et unique 
fois. Il faut donc donner son maximum et ne 


pas faiblir quand vous vous trouvez nez à 
nez avec lui. Si vous l'éliminez, vous récu- 
pérez un password et vous passez à la pla- 
nète suivante. 


Rien ne change 
Sur Callisto, Ganymède et les autres, votre 
rôle ne varie point : rien ne change, sauf le 
décor et le monstre du coin ! Vous avez 
ouvé là un remède à vos insomnies ! Pour 
dormir comme un petit bébé, pas besoin 
non plus de baisser le son de la télé, il n'y a 
pas de musiques : juste quelques digits ! 
Super Drop Zone ne se démarque pas du 
lot et ressemble trop à des jeux comme 
Choplifter… Cette fois, Tommy a gaspillé sa 
salive pour rien. Mais, à Banzzaï, on ne lui 
en veut pas. |! nous obtiendra sûrement une 
vraie exclu pour le prochain numéro. Restez 
donc branché, on ne sait jamais. 

Dev, le terminator 


lEPIGTCAACUNIE 


V 
V 


Même si cenes 
née, SÜpe 
comba 


Heureusement qu'il 
y a des passwords ! 


Le jeu lasse très 
rapidement. 


Il n'y a pas assez 
de LE 
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0.0.0... Super Drop Zone 


der 7 
rte er 
C'est indubitable : il va 
vous enchanter 


Ë a vedette de ce jeu s'appelle 
Morph. Un savant l'a, par erreur, 
transformé en une sorte de pe- 

tite boule de pâte à modeler. Notre héros, 

pour retrouver sa forme originelle, doit dès 
lors déambuler à travers une centaine de 

Stages labyrinthiques. 

Morph peut prendre à volonté, et selon 

son humeur du moment, la forme d'un 

nuage, d’une boule rouge ou d'une boule 
noire. Toutes ces petites « bêtes » ont des 
aptitudes différentes : ainsi, la boule rouge 


LOGITREQUE 


Super Morph se rapproche 
considérablement du fameux 
Lemmings. Les deux jeux sont 
similaires, mais les héros n'ont 

rien de commun. Sauf qu'ils 

sont radicalement paumés 
et qu'ils recherchent 
également la sortie 

de niveaux labyrinthiques… 


Trenslomoton 


Morph s'in- 
filtre par des 
petits trous et 
éteint le feu 
Attention, 

il se dissout 
au contact 

de certains 
liquides 


3615 KONSOL 


, C’EST GÉANT ! 


/ 


flotte sur l’eau, la noire défonce les murs 
(même en béton) et le nuage vole. Pour 
ce qui est de la boule bleue, sachez en- 
core qu’elle peut s'infiltrer par des petits 
trous et éteindre le feu. 

Pour achever un niveau, Morph doit trou- 
ver un objet, représenté par un grand 
rouage, et gagner la sortie en deux mi- 
nutes. S'il n'y arrive pas, il recommence 
le même stage ou tente sa chance ailleurs nuage n it rési 
autant de fois qu'il le souhaite, le nombre t as| 
d'essais n'est pas limité. 


Comme un boulet de canon, Morph 
défonce les murs sans problème 


Métamorphose imposée 
Au début de chaque niveau, Morph dis- 
pose d’un nombre restreint de transfor- 


mations pour chaque état. S'ille dépasse, Morph 
c'est l'échec absolu. || faut donc se creu- saute très 
ser continüment les arachnoïdes pour trou- haut. 

ver la sortie, sans jamais excéder la quan- Il flotte 


aussi sur 
l'eau, mais 
ne résiste 
pas aux 
piques et 
aux coins 
métal- 
liques. 


Les premiers niveaux ne sont pas très longs. D'autre part, ils regorgent 

de passages secrets où sont cachés de précieux bonus. Trouvez-les ! Morph 
se transforme en boule rouge pour franchir le premier obstacle @. 

Il ne garde pas cet aspect très longtemps et se métamorphose en boule 
bleue @. Ensuite, il se change en nuage ©, évite une petite entrave, 
redevient une boule rouge et, ouf, trouve la sortie. 


Notre jeune héros flotte 
tranquillement dans les airs: 
Néanmoins, il ne peut 
pas redescendre. 


C'est bientôt 
la fin. 
Regardez ces 
petits yeux 
tristes. Ils vont 
nous quitter 
dans peu 

de temps... 


Ke 


C27 
ST pl OI 0 Re 
CNRS | 
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tité de métamorphoses imposée. Pour les: 
néophytes, signalons que Lemmings, un 
hit de PSygnosis, a servi de modèle aux 
programmeurs de Millennium. Dans 
Lemmings, vous parcourez également des 
dizaines de niveaux babyloniens en gé- 
rant des rongeurs qui disposent de di- 
verses facultés. 
Super Morph est le tout nouveau Lemmings 
de la Super Nintendo. Doté d'une réalisa- 
tion sans grande inspiration, il mélange 
remarquablement les genres. Je vous 
conseille vigoureusement de vous procu- 
rer ce jeu captivant ! 

Dav, le morphingman. 


VeonrTRE 


Un mélange de tous 
les genres. 


La difficulté est bien 
dosée. 


NE Morph est bien 
trop long à finir. 


Une réalisation 
sans inspiration. 
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+ Super Morph 


Un bon jeutde 
captiveratot 


e flipper est le jeu qui a bercé des 

générations d'ados. Face à la 

concurrence des bomes d'arcade 
et des consoles de salon, le flipper perd un 
peu de sa notoriété. C'est pourquoi, les édi- 
teurs ont eu l'excellente idée de transposer 
ce jeu sur nos consoles. Malgré tout, c'est 
un genre de jeu des plus difficiles à adap- 
ter, Super Pinball Behind the Mask est l'une 
des meilleures adaptations disponibles à ce 
jour. 


À quatre, c'est mieux ! 

Le jeu vous propose deux modes. 
Premièrement, le mode <compétition> vous 
permet de « flipper » jusqu'à quatre joueurs 
successivement. Ce qui vous promet des 
parties endiablées, où seul le meilleur et le 
plus habile pourra survivre ! La seconde pos- 
sibilité, le mode <conquête>, est un chal- 


LOGITRE UE 


Il y a peu de jeux de flipper sur 
Super Nintendo. Les HAE pou- 
vant tenir la dragée haute à 
Super Pinball sont le grand 
Pinball Dream et l'excellent 
Pinball Fantasy. Ces deux car- 
touches contiennent chacune 
quatre flippers (un de plus que 
notre ten et sont graphique- 
ment et techniquement mieux 
réalisées. Néanmoins, Super 
Pinball reste tout de même 
dans le trio de tête. 


EL 


on) 


PIN 


C2 
f 


KAZe 


NSED TO Nintendo 


lenge, durant lequel, vous seul ferez la dif- 
férence. Vous devez maîtriser les trois flips, 
en réalisant des scores prédéterminés et en 
atteignant, avec votre bille d'acier, des portes 
et des maisons mystérieuses. Dur, dur ! 

Vos scores se feront sur trois flippers tous 
plus beaux les uns que les autres, Le pre- 
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mier, Jolly Joker, vous entraîne dans une 
fête foraine. Essayez d'atteindre les cou- 
loirs extérieurs et intérieurs, la porte Mystère, 
ou bien encore le Diable à ressort pour aug- 
menter votre total de points. Si vous tou- 
chez le Joker, vous verrez apparaître des 
lettres qui vous donneront le droit de jouer 


00.000000... Super Pinball Behind the Mask 


Boo.000 


avec trois balles simultanément ! Le deuxième 
champ de jeu est celui de Blackbeard and 
Ironmen. Là, vous vous embarquez pour 
une chasse aux trésors. Mais gare aux fli- 
bustiers. 


Comme au troquet du coin 

Ici, les grottes, les squelettes et les coffres 
seront pour vous autant de points récoltés. 
Enfin, vous affrontez le dernier plateau : le 
Wizard. Ici, un sorcier diabolique use de toute 
sa magie pour vous faire perdre la boule ! 


VcoNTRE 
Le jeu est rapide 

et fluide. 

Les mêmes tactiques 

que les vrais flippers. 

La ibilité 

de Len à quatre. 


Les musiques sont 
peu entraïînantes. 


 ÉRe 
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Ces trois flippers exigent différentes tech- 
niques, comme le nudging, la déviation post- 
transfert, le rebond du flipper mort. tout en 
évitant de faire « tilt ». Avec Super Pinball. 
Behind the Mask, vous allez enfin connaître 
les sensations du flipper de café, tout en 
restant dans votre salon ! Finis les odeurs 
de clopes et les piliers de comptoir qui se 
plaignent du bruit de votre machine diabo- 
lique. Ouf ! 

Clark Kent, complètement tilté ! 


Nintendo nous f: Plaisir en nous 
liste que com- 


tre frustres ! 


offrant un flip) 
plet. Les cai 


CZ | I sonsosonsessscessecsseeee ee ete emma) conso ctescocssooosssossssesssesssesssessecsesssessse..s Super Dany 


lors que nos amis regardaient 
tranquillos la télé, voilà t'y pas 
qu'un vilain méchant les as- 
pire dans l'écran. Le passage se fait sans 
bobo mais malheureusement Norbert, l'abruti 
du groupe, s'est fait enlevé. No problem, on 
appelle l'agence tous risques. Cette équipe 


s 3 - ; ” : ) La seule 
formidable est composée des trois potes à. AT: V 1 r "1 gonzesse 
Norbert. J'ai nommé Dany, Mathilde et Marius z , A À - du lot (ou 
Avec des noms pareils, ils sont bien partisi! 7 # ‘4 ? # le seul lot 

: > Ju / #7 du lot) 
Comment faire pour sortir 2 Dr SSI À: € peut 
Super Dany est une repompe pure et simple < 2 L , 4 effectuer 
de The Lost Vikings. Vous dirigez vositiois : ; - DÉS de des bons 


formi- 
dables et 
périlleux. 


personnages dans de vastes niveaux, lé but 
consiste à atteindre la sortie. Via les bou- 
tons <L> et <R>woüs passez de l'un à l'autre. 
Si l'un meurt, c'est <game over>. Vous n'avez 
que trois crédits et aucun password. 

N'essayez pas à paramétrer le jeu, il n'y & 
pas d'options. Ahrsi : on peut couper les 
sonset la musique. Donc chacun de vos 
persoñnages possède des caractéristiques 
propres. Dany'est utile pour puivériser les 
ennemis à l'aidede son laser à yaourt. Mathilde 


peut atteindre les hauteurs les plus hautes 
car c'est une bonne sauteuse. Marius lui, 
mis à part se défendre des vannes qu'on 
balance sur son nom, peut se baisser pour 
passer sous d'étroits endroits. 


Amusez-vous, faites les fous ! 
Le concept est très sympa. De nombreuses 
énigmes parsèment votre chemin et ce n'est 
qu'en harmonisant l'action de vos trois per- 
sonnages que vous pourrez atteindre la fin 
de chaque niveaux. Il y a aussi des objets 
qui vous aideront dans les situations diffi- 
ciles : une clé, le bouclier vous rend immor- 
tel contre les squelettes, le casque protège 
des chauve-souris. 


sun 
JDUABILITÉ 

DURÉE DE VIE LL 
À vous de bien équiper vos personnages'en INTÉRÊT 
cours de niveau connaissantleuRéapacités 


et sachant le chemin qu'ils auront à prendr ! À di 


V: n'y a pas 
Voici donc un jeu fort mignon, il est dom de passwords. el a 
# L « | 7 
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» Super Danÿest la reprise pure 
et simple de The Lost Vikings. 
Le problème t'est queitout 
est moins bien: Moins beau, 
moins rigolo, moins jouable, 
moins bonne musique, diffi- | 
… culté moins bien dosée. 

Lechoix est vite fait. 
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…. À L " 


........e 


e m'en vais Vous en ra- 

conter une bien bonne : 

Fievel est un jeu de 
plate-forme ! Le héros de ce jeu 
est. Fievel ! C'est une petite sou- 
ris armée d’un flingue à bouchon. Le 
long de plusieurs niveaux, Fievel se 
balade en descendant les ennemis 
à l’aide de son gun. Bien sûr, les 
pièges sont nombreux et les trous 
sont profonds. Fievel peut bondir 
comme n'importe quelle souris respectable. 
Tout cela se déroule dans un monde à deux 
dimensions sur scrolling multidirectionnel et 


ou bien pour augmenter les capacités de 
son arme. || peut, par exemple, tirer 
plusieurs bouchons à la fois ou faire 
gicler l'eau. 

{Chaque niveau est divisé en plu- 
| sieurs sous-niveaux. Le dernier 
abrite le fatidique boss. Un bon 
gros boss, assez balèze à chaque 
fois, vous attend de pied ferme. La 
plupart des ennemis du jeu sont assez 
gros mais ne présentent pas de réelle 
résistance. La difficulté vient du petit nombre 
de « continues » et surtout des pièges fort 
ardus. Les scènes classiques alternent avec 


différentiel. des passages en wa- 
Mais pourquoi Fievel gonnet ou bien sur 
fait-il tout ça ? Tout une boîte de sardine 


flottant sur les eaux 
nauséabondes des 


simplement parce 
qu'un ignoble gros 


chat essaie d'attirer égouts. 
sa famille dans l'Ouest, Malgré une réalisa- 
histoire d'en faire des tion presque correcte, 


hamburgers. Jusque 
là, rien de plus clas- 
sique. Continuons 
donc sur ce ton. Fievel 
peut amasser des Le e 
bonus pour remonter 1! mis bier 
son niveau d'énergie 


Fievel n'engendre 
pas de réelles inno- 
vations. Les gra- 
phismes sont simples 
mais colorés. L'ani- 
mation est réduite à 
son minimum et la 


LOGITRE (UE 


Voici un jeu qui a fort à faire 
avec une concurrence de haut 
niveau : comment lutter 
en effet contre des titres 
comme Donkey Kong Country 
ou Sparkster. Pour vous 
en convaincre encore avec 
Addams Family 1 et 2, Aero, 
Mario, Mickey Mania, Mickey 
de Capcom... Bref, le choix 

est fort vaste. 
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+... Fievel Goes West 


Souriez : 
vous 


êtes filme 


On ne peut pas dire que l'animation 
de Fievel soit un modèle du genre. 
Je dirais même plus qu'on se 
contente du strict minimum. 
Courir, sauter, tirer et nager, 

voilà qui est donné à n'importe 
quelle souris de base. Essayez donc 
de dresser une souris chez vous et 
vous verrez... 


A bande sonore brille par sa neu- 
, tralité. Fievel ne ravira que 
les plus jeunes. Dommage 
aussi que la maniabilité 
À ne soit pas au top. En fait, 
Fievel est un jeu qui aurait 
eu sa place il y a deux ou trois 
ans. Désormais, la concurrence est sans 
pitié. Quand on voit sur la même machine 
des jeux comme Donkey Kong ou Sparkster, 
on est en droit de se poser des questions. 
À vous donc de vous poser les questions et 
d'y répondre. 


Lion, à l'Ouest. 


Un jeu de plate f 
qui plairawüt 
Les autresse 


fgnon tout plein 
UXHoUt petits 
Suriquelque 


VeSNTRE 


Des graphismes 
agréables. 


Une réalisation 
anachronique. 


v! manque 
d'innovations. 
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€] 
Pr 1 
en 


a kyrielle de simus de foot que 

nous avons eu le courage de 

tester l’année dernière, ne 
présentaient pas assez de nouveautés, 
d'originalité, pour faire un véritable carton. 
Konami a décidé de remédier à tout cela en 
nous pondant, en ce mois de janvier, « son » 
jeu de foot : Intemational Super Star Soccer. 
Comme vous vous en doutez, il propose une 
multitude d'options. Mode <tournament>, 
<deux joueurs>, <exhibition>… tout est pos- 
sible ! Avant de découvrir tout cela, je tiens 
à signaler une chose : International Super 
Star Soccer est doté d’une réalisation 
d'enfer. Et en plus il vous permet de diriger 
l'une des trente plus grandes équipes du 


Un Anglais prend un carton jaune. Il a 
taclé par derrière un joueur adverse. 
S'il en reçoit un second, il sera tout 
bonnement expulsé du terrain. 


Le joueur a tiré son penalty à droite. 
Le gardien plonge du bon côté. Peut- 
être va-t-il arrêter le ballon ? 


LOGITRE (UE 


Nombreux sont les jeux de foot 
sur Super Nintendo mais celui-ci 
est certainement le meilleur. Is 
sont tous battus, les Fifa et 
autres Formation Soccer. S'il ne 
vous en faut qu'un seul, c'est 
bel et bien celui-là ! 
RE 


Intarnutionul 


—# 


2 


=?) 
=) 


monde : Allemagne, Colombie, Italie, 
Brésil, France, etc. La plupart 
d'entre elles comptent des cé- 
lébrités. En Italie, on remarque 
Roberto Baggjio ; en France, 
Marcel Desailly ; en Allemagne, 
Rudy Voller, en Colombie, Carlos 
Valderrama.… 

En mode <tournament>, vous devez 
affronter toutes les autres sélections. Bien 
évidemment, vous devez les vaincre en un 
temps limité. Vous pouvez aussi changer de 
terrain et fixer le temps et la température : 
pluie, neige, vent, beau temps. 


Je le répète : avec International Super Star 
Soccer, tout est possible. Contre-attaque, 
coup franc, touche, corner, centre, passe. 
Toutes ces phases de jeu n'auront bientôt 
plus aucun secret pour vous. Pareil en ce 


Les moments 


cles 
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upper Star 


"1 
= a 7 


A : 


qui concerne les tactiques de jeu. Vous 
pouvez en choisir plusieurs selon la com- 
position de votre équipe : deux milieux 
par-ci, trois avants par là, les défenseurs un 
peu plus regroupés, etc. 

L'arbitre joue un rôle prépondérant dans le 
match. En effet, il ne se contente pas de 
siffler les coups francs et de distribuer des 
cartons jaunes et rouges. |l signale égale- 
ment les hors-jeu et tient compte des arrêts 
de jeu. Vous pouvez aussi vous éclater en 


C'est bien connu : dans un match de 
foot, plusieurs moments sont décisifs. 
Touche, corner, relance, coup franc... 
toutes ces actions de jeu ont leur 
importance. C'est pour cela que nous 
vous les dévoilons… 


>de <deux joueurs>, ou vous perfection- 
en mode <training>. Ce dernier vous 
2lige à réussir plusieurs tests : passer le 


allon à un coéquipier, franchir des 


ystacles disséminés sur le terrain, marquer 
2 buts sur coup de pied arrêté. 


mode <penalty> est, lui aussi, fort 
‘éressant. Il permet aux novices de 


Comme à l’e 


s'entraîner et offre une vue complètement 
différente (de la simili-3D, pour être exact). 
Pour ma part, je dois avouer que le jeu de 
foot de Konami surprend énormément. Des 
graphismes formidables, une jouabilité 
irréprochable, une ambiance sonore 
impeccable et, surtout, des tonnes 
d'options. On n'a jamais vu autant de bonnes 
choses réunies en un seul jeu de foot. 
David Taborda 


ntraînement ! 


duerdes buts sur coup de pied arrêté. 
Bref, rien de mieux pour se jauger ! 


VeoNTRE 


Des options à ne plus 
savoir qu'en faire 


une superbe simu 
et très jouable ! 


Contrairement à la 
version japonaise, 
pas de commentaires 
pendant le match. 
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000.000... International Super Star Soccer 


International Super Star Soccer est 
sans aucun doute le jeu de foot le 
plus proche de la réalité. Sachez, 
par exemple, que les hors-jeu sont 
toujours signalés, et que les arrêts 
de jeu sont comptés. Je n'oublie pas 
non plus de dire que certaines 
équipes sont constituées par des 
joueurs très célèbres (l'Angleterre, 
notamment). Bref, sur Super 
Nintendo, c'est comme à la télé ! 


Le topdes tops QUI bbt. Les autres 
éditeurs ontintérebsBlatcrocher pour 
faireimieu 


omme son nom nous l'indique, 
Pinball Fantasies fait partie de la 
catégorie des jeux de flipper 


avouez que vous vous en doutiez). Pour 
cette raison, on peut donc le comparer à 
son grand frère : Pinball Dreams. Ce jeu ré- 
unit à lui seul quatre flippers originaux, tous 


Une logithèque assez facile, vu 
qu'il n'existe qu'un seul autre 
jeu de flipper sur Super 
Nintendo : c'est Pinball Dreams. 
Et, comme par hasard, Pinball 
Fantasies est la suite de Pinball 
Dreams. N'est-ce pas magique ? à 


seu 


nono nono sssessesesssoosoecsseeeseee000e000000000000000000000.0..... Pinball Fantasies 


Billion 
Dollars 


Bienvenue dans un show télé 
qui mélange les émissions les plus 
niaises du genre. Je ne citerai 
aucun nom mais vous les aurez 
toutes reconnues. Encore un moyen 
de récolter des points en faisant croi- 
re que c'est du pognon. 
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aussi colorés les uns que les autres. Chacun 
des plateaux propose bien évidemment 
un thème de jeu différent. 

Ainsi, il y a une fête foraine dans Party 
Land, une course de voitures dans Speed 
Devils, des jeux télévisés dans Billion 
Dollars et enfin un château hanté pour 
Stones Bones. Comme dans tout bontro- 
quet qui se respecte (je pense avoir af- 
faire à des connaisseurs), vous avez droit 
à un flip qui comporte plein de rampes, 
de bonus, de cibles à allumer et de mes- 
sages qui s'affichent. Ces derniers vous 
indiquent la marche à suivre pour atteindre 
tel ou tel bonus et réaliser un max de 
points au compteurs. 


Faire un max de points ! 

Le but du jeu est assez simple : il faut faire 
le maximum de points ! On ne peut plus 
simple. Contrairement à l'enthousiasme 
qui caractérisait mon éminent confrère 
(mais néanmoins ami, ne le cachons pas) 
Louis, lors du test de la première version, 
je reste beaucoup plus réservé en ce qui 
concerne cette suite. En effet, les gra- 
phismes, pas très importants dans un tel 
jeu, sont assez moches. Ils ont sûrement 
été dérobés sur une planche à dessin 
d'école maternelle ! 

Les musiques sont quant à elles extré- 
mement nasillardes et agaçantes. De même 
pour les bruitages complètement hors du 
coup. Heureusement que les options per- 
mettent de couper le son ! La jouabilité 
est celle de n'importe quel jeu de flipper : 
flip droit, flip gauche et « secouage » de 
flipper (dans ce cas, faites attention au 


Speed Devils 


C'est la folie de la vitesse sur 

e terrain. D'ailleurs, les bruitages 

uivent l'ambiance : bruits d'accélération et 
de freinage ainsi que crash 

de la mort quand on perd la balle. En espé- 
ant que vous ayez votre permis de conduire. 


Stones Bones 
TEEN 


L'un des flippers les plus marrants 

à mon avis. Les bruitages 

ne sont pas très beaux mais 
rappellent l'ambiance film d'horreur. 
Prenez donc soin de verrouiller 
toutes les issues et d'allumer 
partout la lumière avant de jouer. 


Hit 
rrauer 1e 
Dar CC 


tilt !). Le seul problème c'est que les re- 
bonds de la bille ne sont pas très réalistes 
et que les tests de collision manquent 
souvent de précision. Mais ne tirons pas 
sur l'ambulance.. Pinball Fantasies ra- 
vira, cela est sûr, les partisans du'genre 
grâce à quatre flippers sympa. De plus, 
c'est la « poilade» assurée en mode <huit 
joueurs> ! 

Le mi-Lion, le mi-Lion ! 


VESNTRE 


Quatre flippers 
pour le prix d'un. 


‘= va plaire aux flippés 
u flipper. 


V réalisation peu soignée. 


Intérêt quelque 
Vi limité. 4 
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on ne pas 
à daguerdi 


e jeu'n'est toutefois pas si mo- 

nochrome que ça. En effet, il est 

compatible avecla Super Game 
Boy. Ce qui fait que vous pourrez y jouer sur 
votre télé sans vous abimer les yeux. Ceci 
étant, parlons maintenant du jeu lui-même, 
c'est après tout notre principale préoccu- 
pation 


LOGITHE 


Que voulez-vous que je vous 
dise de plus, si ce n'est rien. 
Remarquez que j'en dis beau- 
coup pour un gars qui ne dit 
rien. En fait, les petits hélicos et 
la Game 204 on n'a pas trop vu 
ça ensemble. Ah mais si ! Il y a 
Choplifter 2. Mais Desert Strike 
est autrement plus intéressant | 
de par sa conception originale. X 


sa 


Comme son nom l'indique, ce jeu est l'adap- 
tation quasi confomme.de Desert Strike Mega 
Drive (le test complet se trouve dans 
Supersonic numéro” !). Plusieurs niveaux 
se succèdent dans lesquels il faut accom- 
plir quelques petites missions. 


Aux armes ! 

L'intérêt du jeu vient de la diversité de ces 
missions. Tantôt c'est de la destruction en 
règle, tantôt c'est une opération de sauve- 
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tage, etc. Pour mener ces actions à bien, un 
hélicoptère abondamment armé est à votre 
entière disposition. 

Vous le pilotez au travers d'une étendue li- 
mitée représentée en 3D isométrique. À tout 
moment, et via le bouton <sélect>, vous ac- 
cédez à une carte des environs ainsi qu’à 
toutes les informations nécessaires concer- 
nant vos objectifs. 

Les commandes originales, déjà très simples, 
ont été encore simplifiées pour s'adapter 


LES CHOSES DE LA VIE 


Voici le genre de choses que l'on peut rencontrer sur le champ de bataille. 
Attention, il y en a bien d'autres. 1 : lance-missiles fixe. 2 : prisonnier de 
guerre. 3 : tourelle mitrailleuse. 4 : bidons de fuel sans plomb. 5 : aéroport à 
dégommer. 6 : basané qui donne des infos 


aux deux boutons de la Game Boy. C'est 
tant mieux, mais il est dommage que la ma- 
niabilité soit si poussive et que l’action soit 
tout de même un peu lente. |l est en effet 
très difficile de s'en sortir quand on est pris 
sous les feux de l'ennemi 


Un véritable exploit 
Cette-lenteurgénérale.se.ressent encore 
plus quand on!'sait qu'il ya untemps mort 
agaçant entre chaque écran (carte/jeu/stats). 
Quoi qu'il e””soit, les graphistes ont ac- 
compli un exploit en réalisant cette conver- 
sion sur la Game Boy. Tout cela est fort 
réaliste et donne envie d'avancer encore 
plus-dans le jeu. 

Au point de vue de l'ambiance, on peutdire 
quéñle fond sonore est quelque peu cris- 
pant. Malgré ces petits défauts, Desert 
Strike éStun jeu au challenge progressif 
doté d'un intérêt bel et bien présent. La dif- 
ficulté est aUrendez-vous et un système 


VESNTRE 


L'intérêt est au 
rendez-vous. 


Réalisation plus 
que correcte. 


Maniabilité un 
peu poussive. 


L'ambiance sonore 
est crispante. 
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de password est à = 
notre disposition. 
Pournous, sur n'im- 
porte quelle ma- 
chine, Desert Stri- 
ke restera toujours 
Desert Strike, vite 
la suite'sur Game 

Boy! 


Lion-sot 


Bonsoir, mesdames et 
messieurs. notre combat 
de ce soir oppose deux géants 
des jeux vidéo. À ma gauche, 
j'ai l'honneur de vous présen- 
ter la dernière mascotte de 
chez Hudson Soft : le préféré 
de La rédac de Banzzaï : j'ai 
nommé « Bomberman ». À ma 
droite, un peu moins connu 
que lui mais tout aussi dange- 
reux, j'ai nommé « Wario », le 
moustachu maléfique, La route 
sera longue alors : « À vos 
bombes et que ça sauts ! » 


élice parmis les délices, « Wario 
Blast » est enfin là, et il est sur 
Game Boy. Dans ce jeu d'ar- 


cade/action qui est une sorte de mutation 
de « Bomberman », vous aurez tout d'abord 
la possibilité de choisir entre deux persos qui 
sont respectivement Bomberman et Wario. 
En mode <un joueur», votre parcours se dé- 
roulera sur huit niveaux, de difficulté crois- 


Niveau 1 : vous venez ici d'éliminer un 
de vos ennemis. Pour éliminer les deux 


derniers, mieux vaut que vous alliez 
récupérer les bonus visibles à l'écran. 


LOGITRE TUE 


Comme vous avez certainement 
pu le remarquer, le seul jeu 
qui ressemble presque à Wario 
Blast n'est autre que 
Bomberman. La seule différence 
qui existe entre les deux 
est que, dans l'un, le fait 
de pouvoir courir ou bien 
envoyer des bombes se fait 
en ramassant des bonus alors 
que, dans l'autre, il faut battre 
les boss pour récupérer 
ces capacités. À vous de choisir. 


sante. Chaque niveau se divise en trois par= 
ties. Durant la première, vous combattrez un: 
ennemi. Dans la deuxième partie, cene sera 
plus à un mais à deux ennemis que vous 
aurez affaire et, finalement, dans latroisième 
partie. que je réfléchisse un peu, ah oui! 
c'est trois. Censure... que vous devrez faire 
disparaître. Une fois cesitrois étapes pas- 
sées, les trois Warios ou les trois Bombermans 
(selon le perso que vous avez choisi au début !) 
se rassemblent pour former unhorrible boss 
(voir encadré sur cette page). 


Il faut éliminer ! 

Pour éliminer tout ceijoli monde; vous aurez 
à votre disposition une simple bombe au dé- 
part mais, comme dans « Bomberman», vous: 
pourrez augmenter votre armement en/ré- 
cupérant les bonus qui sont cachés dans les 
blocs. Contrairement à son frère, dans Wario 
Blast, vous ne verrez apparaître à l'écran que 
trois types de bonus. || y aurale bonus 
« flamme » qui vous permettra d'augmenter 
la portée d'explosion de votre bombe, le 
bonus « bombe » qui vous permettra de dé- 
poser plus d'une bombe à l'écran et, finale- 


Niveau 2 : la formetirculaire quiest 
juste derrière le Wario qui monte n'est 
autre qu'un téléporteur. Attendez que 
l’un des Warios l'utilise et posez une 
bombe où il est censé réapparaître. 
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Niveau 3 : vous êtes ici en situation 
périlleuse et, pour vous en sortir, vous 
serez parfois amené à prendre le bonus 
«tête de mort ». Ainsi, en touchant vos 
adversaires, ils ne pourront plus utiliser 
leur bombe pendant un petit moment. 


Niveau 4 : les frères Wario ont 
décidé d'avoir votre peau et ils ne 
lésinent pas sur les moyens. Cette 
explosion en est bien la preuve. 


Niveau 5 : un des Warios vient 
de se faire allumer la tronche. 
Faites de même | 


ent, le bonus « Tête de 
ort », qui pourra soit 
ous ralentir, soit vous 
mpêcher de poser des 
ombes pendant un 
cours instant. Je sais que 
ous.allez me dire.que 
est trop peu, mais les 
programmeurs ont eu une 
dée de génie. En effet, alors que pour cou- 
r où pousser les bombes sur Super Nintendo, 
fallait récupérer les gants ou les baskets, 
ce n'estiqu'en battant les boss que vous ac= 
querrez ces pouvoirs. Ainsi, après avoiribattu 
e boss du troisième niveau, vous obtiendrez 
l'attaque que l'on nomme « The trouncer » 
elle vous permettra de mettre dans les vappes 
vos ennemis en leur fonçant dessus !). En 
battant celui du cinquième niveau, vous serez 
désormais équipé d'une moto qui vous per- 
mettra de sauter par-dessus les blocs. En 
bref ; de quoi réjouir tous les fanas de 
« Bomberman ». 


Avec le multitap ! 

De plus, comme sur Super Nintendo,les 
gens de chez Nintendo et Hudson ont laissé 
l'option de pouvoir jouer à quatre simulta- 
nément. Ainsi, en utilisant le Multitap qui 
fonctionne avec le Super Game Boy, à vous 


Niveau 6 : vive Noël 

et le père Noël ! Comme 

vous pouvez le constater, les 
bonshommes de neige sont 
omniprésents dans ce niveau. 
Muni de votre moto, vous 
pouvez récupérer plus facile= 
ment le bonus « Bombe » 

en sautant les obstacles. 

les nuits blanches. Comme Bomberman, 
Wario Blast est un jeu qui part d’uneidée 
assez simple mais auquel on s'attache ra- 
pidement. La jouabilité est excellente et les. 
musiques toujours aussi fun. À posséder ab- 
Solument ! 

Mike Valensi, dit « la bombe ». 


AESNTRE 
Au 


A° jeu à quatre 
avec le multitap ! 
À bientôt dans 
Super Mega ! 
V2: graphismes 
pas terribles. 
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WanoÆlser Inipetutjeutres 
sympathiquetatiprenaRoute sonampleur 
en mode! nn Simultanés. 


Prix 
environ 


250 F 


our ceux qui ne connaîtraient 

pas les « rangers du risque », 

sachez que cette équipe — consti- 
tuée de deux souris, deux écureuils et une 
mouche a un jour décidé que les criminels 
en tout genre devaient paÿer pour leur crime. 
Ici, vous allez devoir diriger Tic et Tac (les 
deux écureuils) afin de localiser Catox, le 
chat (leur pire ennemi), de façon à l'empé- 
cher d'utiliser les pouvoirs que renferme 
« lue du pharaon ». 


Comme le premier volet de la série, les pro- 
grammeurs ont attribué à Tic et Tac cer- 
taines capacités. En effet, ils peuvent cou- 
rir, sauter, se mettre à plat ventre pour éviter 
les projectiles ennemis mais également, ils 
peuvent ramasser des objets (boite, bou- 
lons, balle de tennis), parsemés dans les 
huit niveaux qui ornent ce jeu. Ces objets 
leur seront d'une grande utilité (oui, j'ai bien 


FOUE 


Ce 
Si je devais nommer le jeu 
de plate-forme qui lui res- 
semble le plus, je citerais son 
prédécesseur, Chip and Dale. 
Les deux ne se différencient pas 
trop par la réalisation mais plu- 
tôt par le scénario. Vous trouve- 
rez également dans le même 
genre la lignée des Mario Bros 
qui ont marqué toute une géné- 
ration et qui sont encore très 
cotés. Le plus de Chip and 
Dale 2, c'est l'option de jeu à 
deux simultanément. 


dit « leur » car on peut jouer à deux en si- 
multané). En effet, alors que la boîte vous 
servira à dégommer tous les ennemis qui 
s'approcheront un peu trop près de vous, 
avec les boulons, vous pourrez former un 
escalier vous permettant d'atteindre certains: 
endroits inaccessibles. Comme je vous l'avais 
dit précédemment, Chip and Dale 2 est di- 
visé en huit niveaux passionnants, de diffi- 
culté croissante. 

Durant ces niveaux, qui se dérouleront sur 
un bateau, dans les égouts, dans le futur ou 
bien tout simplement en ville, vous serez 
amené à vous frotter à un tas d'ennemis dif- 
férents. Il y aura les serpents, les singes, les 
poissons (qui sont étrangers à votre race) 
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ne autruche tout droit 
portie d'un cirqu 


sons... Chip'n Dale 2 


Catox 
La 


4 
1 


Un chien pirate, cracheur Une momie fantôme 


de feu 


+ + 
—— ____v + 


lanceur Un crocodile 


une grue 


mais, vous devrez également combattre 
contre des souris, des écureuils… qui ne 
vous feront pas de cadeau, bien que vous 
soyez de la même ethnie. 


Comme tout jeu de plate-forme qui se res- 
pecte, vous affronterez les fatidiques boss 
de niveau, tels une autruche, un chien pirate 
et d'autres encore. Alors que les premiers 


voi dessus. 


VeoNTRE 


Le fait de pouvoir jouer 
à deux simultanément ! 


Les nome très 
proches au dessin animé. 


\'4 Une jouabilité qui fait 
parfois défaut 
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très bien colorée 


sont relativement faciles à 
vaincre, ceux de la fin de- 
manderont une certaine at- 
tention. Chip and Dale 2 s'an- 
nonce comme une excellente 
suite. Les niveaux sont variés 
et colorés : on retrouve une fois 
de plus l'esprit de Capcom. 
Dommage qu'il pâtisse de la € 
sortie de nouvelles machines. 
Mike Valensi, le Rangers 


Avec Chipland 
nous prouvelune} lus qu'on peut 
toujours utontéemusensur NES. 


AS 
[° 
gI 

CA 

È 


ï 
il 


a 
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pace Invaders : c'est la larme à 

l'œil que mon rédacteur en chef 

adjoint me souffle ces deux 
mots, avant de me tendre le sobre embal- 
lage qui contient le jeu. Emu et envahi d'une 
vague nostalgie, je prends fébrilement la car- 
touche Game Boy et la connecte plus que 
soigneusement dans son port. 


Séquence souvenir 

Je reprends mon souffle avant d'aller plus 
loin ; après tout, je suis sur le point de lan- 
cer le jeu qui est à l'origine de mon en- 
gouement pour le jeu vidéo (avec les Pac- 
Man et autres Galaxian) et aussi de mon 
premier déficit financier ! |l y a à peu près 
une vingtaine d'années, une toute nouvelle 


Parrain de tous les shoot'em up, 
Space Invaders est aussi le 
moins évolué ! Cela n'enlève 
rien à son intérêt et, comme 
dirait Frank (notre rédac chef), 
«Il est génial, ce jeu ! » Dans la 
même lignée, on trouve 
Nemesis, également une anti- 
quité, ul est le squelette de 
Parodius ! Soulignons en 
passant que c'est dans les 
Vieilles casseroles qu'on fait les 
meilleurs plats. 


Æ » 


E - WIR 


ère de jeux prenait vie : celle des bornes 
d'arcade. Les produits phares de l'époque 
utilisaient une technologie bien désuète, et 
c'est avec émotion que je me souviens des 
pièces de un franc que j'engloutissais dans 
ce passe-temps coûteux. Dès l'allumage de 
la console, je me retrouve quinze ans en ar- 
rière : même présentation, à savoir un énorme 


BANZZ 
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DERS 


dd = 


A 


« Space Invaders » légèrement courbe et 
toujours la même boîte de conception affi- 
chant son nom sous le titre : Taïto. 

Il serait temps de voir si mes souvenirs ont 
mal vieilli ou non ! Tiens ? Une page d'in- 
troduction, très sommaire, donnant la va- 
leur de chaque ennemi. Du coup, j'en pro- 
fite pour visualiser les graphismes des 


vaisseaux, et surtout celui du « Saucer »… 
Vous savez, ce petit vaisseau qui passe de 
temps en temps en haut de l'écran et qui 
est diablement dur à atteindre. Je l'avais ou- 
lié celui-là ! Un petit sourire en coin, je dé- 
tte le jeu et c'est le coup au cœur ! Planqué 
lerrière mes quatre boucliers et du haut de 
nes quatre pixels sur quatre, je me prépare 
canarder la vague d'aliens qui tentent une 
pproche. Le système de jeu, les graphismes, 
es sons, tout est identique à la version ar- 
ade ! Même si le concept du jeu est simple, 


le joueur se prend vite au jeu : il ne demande 
pas mieux que de bouter les aliens hors de 
l'espace ! Au fur et à mesure que vous dé- 
truisez les vagues, elles commenceront de 
plus en plus près de vous, alors décidez vite 
d'une tactique à adopter pour qu'elles des- 
cendent moins vite ! 


Sous cellophane ? 
Vous disposez de trois modes de jeux inté- 
ressants, du moins relativement. Le mode 
<Super Game Boy», si vous êtes équipé, 
vous propose la couleur ou le noir et blanc 
cellophané (ndlr : terme technique pour in- 
diquer la présence de différentes couches 
de ton)s. Le mode <arcade> vous remet, 
quant à lui, dans l'ambiance des années 70 
en restituant la réplique exacte (décors, brui- 
tage.….) de l'original. Enfin, le mode <link> 
permet de vous mesurer à un copain dans 
un combat fratricide pour la sauvegarde de 
la Terre. Ne faiblissez pas ! 

Oulan Bator and Mike Valensi 


VENTRE 


Tous les nostalgiques 
auront la larme à l'oeil. 


Une durée de vie plus 
que longue. 


\'4 Des graphismes tout 
de même obsolètes. 


Un public trop 
restreint. 
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«Space Invaders 


omme à Marseille, allons droit 

au but : Tetris et Dr Mario sont 

réunis sur la même cartouche ! 
Précisons tout de même que ces adapta- 
tions sont les copies conformes du Tetris 
Game Boy et du Dr Mario de la NES. La seule 
différence vient d'un graphisme un peu plus 
fin et plus coloré. Sinon, l'essence même de 
ces deux titres est respectée. 


De briques en gélules 

Trois modes de jeux sont présents : on joue 
à Tetris, à Dr Mario où aux deux en même 
temps. Dans ce dernier cas, chaque joueur 
enchaîne les deux jeux : une fois le Tetris 
complété, Dr Mario apparaît. Je m'en vais 
vous décrire brièvement les concepts, simples 
mais tellement accrocheurs, de ces deux 
titres. 

Dans Tetris, des formes géométriques tom- 
bent du ciel. Vous les déplacez de façon à 
former des lignes quand elles atteignent le 


LOGITHE UE 


En officiel, rares ont été les jeux 
de ce type. On accueille donc 
Tetris and Dr Mario les bras 
ouverts avec un grand sourire. 
Les Américains et les Japonais 
sont plutôt servis de ce côté : 
Puyo Puyo, Yoshi's Cookies, 
Sailor Moon S, Tetris and 
Bombliss, Mario & Wario... h 


SACHE-VOUS AVES DR MAN) G 


PUETENVFE) 
EEE) cuil _nôrr 


Dans Dr Mario, vos.petites'gélüles vont avoir fort à faire face aux virus. 
Jouez seul ou à/deux. Dans le prernier cas, vous pouvez affronter l'ordina- 
teur. Si vous Vous sentez chaud, augmentez donc le nombre de virus pré- 
sents à l'écran. Ça peut devenir très difficile. 


bas de l'écran. Lorsque deux joueurs s’'af- 
frontent, l'écran est divisé en deux. Si un 
des joueurs réalise plus d'une ligne à la fois, 
il augmente le tas de briques de l'autre. Le 
perdant est celui qui atteint le plafond. 

Dr Mario est un brin plus complexe. Des virus 


BANZZAÏ 60 février 1995 


de plusieurs couleurs hantent l'écran. Il faut 
les faire disparaître à l’aide des gélules 
bicolores qui tombent. || faut alors aligner 
au moins quatre couleurs identiques, dont 
le virus, pour le faire disparaître. On peut 
également jouer à deux, toujours sur deux 


poses sssssssssssssssesesee.......... Tetris et Dr Mario 


3615 Konsol 
c’est super 
géant ! 


Î Î 

écrans. Tetris and Dr Mario est une bonne 
nitiative de la part de Nintendo. La réalisa- 
on est plutôt classique, mais il ne pouvait 
n être autrement pour ce type de jeu. Les 
aphismes sont clairs et l'ambiance sonore 
vient vite suffocante. Heureusement que 
s options permettent de couper la musique. 
‘ffet garanti! 

à: prise en main est immédiate et, même 
on n'a jamais joué ni à Tetris ni à Dr Mario, 
: risque d'y rester collé longtemps. Le 
ys intéressant étant bien sûr les « com- 
ts » à deux joueurs. D'ailleurs, nous avons 


champion à la rédaction. Son surnom, 
est Keuf (rien à voir avec les représentants 


ADDLE 


P 
FACILEANON : 


À : TORReEX Che 
£ : rotation droite 


de l'ordre) et il attend n'importe qui. On 
est vraiment bon dans tous les domaines 
chez Banzzaï.. 


Dr Lion, Tetris Master. 


VESNTRE 
Deux pour le prix d'un 
seul. 


On peut même couper 
la musique. 


à Ÿ dr durée de vie 
garantie. 


À déconseiller aux ner- 
veux. 
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agner. Bien si 
param 


X 


Equinox 


Donjon 01 : Galadonia. Dans ce donjon, il y a 
seize salles (rooms) et une clé blanche. 

Room OE : rien à signaler. 

Room 07 : vous y trouverez la première arme 
{knife). Vous devez tuer les deux fantômes 
pour ouvrir la porte. 

Room 08 : vous récupérez quatre boules de 
cristal en zigzaguant entre les pointes. 

Room OF : en venant de OE, vous y trouverez 
une pomme. En venant de OA, vous y trouve- 
rez une autre pomme. 

Room 09 : vous récupérez une boule de cristal 


ACTION REPLAY 


Secret ol Mana 


ro da hub TEESSIBF 


au milieu. 
PA pad rl ds ES Room 06 : sautez sur la plate-forme de droite 
la plus basse), puis sur la cage du squelette 
Super TRES a _—. sur le chemin de pierre au-dessus. 
Énergie infinie < uez les fantômes pour récupérer une autre 
Super saut : 7108 2602 boule de cristal. 
Missiles illimités 37009 c609 Room 05 : en venant de 0E, vous récupérerez 
Bombes Mimisées LL une pomme et une boule de cristal. En venant 
Superbombes : 7 de 04, vous trouverez également une pomme 
NES et une boule de cristal. 
Room OA : dirigez-vous vers le grand pilier 
Adventure Island 2 bleu et récupérez la boule de cristal, Vous 
PEXVAALE : 10 vies pouvez aussi récupérer une pomme. 
SXNLOKVK : vies infinies Room OC : en venant de OA, vous avez la pre- 
SIUIGEVK : énergie infinie mière clé blanche. Si vous tuez tous les fan- 
ALKXAAAI : course plus rapide tômes, vous récupérerez une pomme. 
OENZTPA : superfreins sur le skateboard Room 0D : tuez le fantôme, puis escaladez les 


plates-formes de gauche. Une fois en haut, 
sautez de façon à récupérer les différentes 
fioles de magie. De la colonne la plus haute, 
sautez afin de retrouver le plancher des 
vaches. 

Room 04 : pour ouvrir la porte multicolore, 


GAME GÉNIE 


Super Mario Bros tuez tous les fantômes. Ouvrez la porte 
NUGA TS : changer les couleurs du jeu blanche à l'aide de la clé blanche trouvée en 
Goof Troop OC. 
C96F 3F6C : vies infinies. Room 03 : tuez les fantômes, puis escaladez 
Mario All Stars ë pee péter pour accéder aux trois 
C2B6 A455 : vies infinies. cure ce se TRE 
Top 2 Room 00 : montez sur les troncs d'arbre afin 
Gear de récupérer le parchemin (heal). 
C261 CDO : nitros illimités joueur 1. Room 02 : tuez tous les fantômes pour ouvrir 
NES la porte multicolore. Dès que vous entrez dans 
la salle, allez à gauche pour devancer les fan- 
AAKE ZLPA : vies infinies. Que Une fois que vous Due 
AEVP NLPA : journaux illimités. avance, retournez-vous et faites un mas- 


sacre. 
Room 01 : boss « bonehead ». Patientez un 
moment, le boss arrive. Une tactique pour le 
battre (qui se révèle bien souvent très effi- 
Era : tirez dans le tas… Une fois le monstre 


Niveau 4 : 6210KLU0. 
Niveau 5 : GELYDYRC. 


Pour choisir votre stage : appuyez sur X, Y, 
A et B simultanément. Voici les mots de 
passe des niveaux suivants : 

Niveau 2 : GR8T 11-VLCN 20-BTRY 29-8BLL 
Niveau 3 : TLPT 12-QCKS 21-JNKR 30-TRDR 
Niveau 4 : GRND 13-PHRO 22-CBLT 31- 
FNTM 
ETER 
Niveau 6 : 
Niveau 7 : 


LLMO 14-C1RO 23-HOPP 32-WRLR 
FLOT 15-SPKS 24-SMRT 33-TRPD 
TRSS 16-JMNN 25-V8TR 34-TFFF 
Niveau 8 : PRHS 17-TTRS 26-NFL8 35-FRGT 
Niveau 9 : CVRN 18-JLLY 27-WKYY 36-4RN4 
Niveau 10 : BBLS 19-PLNG 28-CMBO 37- 
MSTR 


Pac Attack 


Les premiers niveaux sont assez simples, 
voici donc les dix derniers, qui le sont un 
peu moins. 

Niveau 90 : 
Niveau 91 : 
Niveau 92 : 
Niveau 93 : 
Niveau 94 : 
Niveau 95 : 
Niveau 96 : 
Niveau 97 : 
Niveau 98 : 
Niveau 99 : CHB 
Niveau 100 : LST 
Fin du Jeu : JFK 


Super Empire 
Strikes Back 


Pour commencer le jeu au stage de Darth 

Vader, c'est simple ! 

Pendant l'écran de présentation effectuez 
la manœuvre suivante : À, X, B, À, Y, X, B, 
À, À, X, B, B, Y, X. 


Mortal Kombat 11 


On ne compte plus le nombre d'astuces qui 
existent sur ce jeu. Voici la dernière en 
date : le coup qui tue. Ainsi, vous pouvez 
tuer votre adversaire en un coup. 
Ou plutôt en deux, puisque le premier coup 
va priver votre adversaire de toute son 
énergie et le mettre en danger. Il ne vous 
reste plus alors qu'à l'achever d'un minable 
petit coup de poing. Pendant l'écran de sé- 
lection des personnages, positionnez-vous 
sur Liu Kang et rentrez rapidement le code 
suivant : 
bas, haut, droite, haut, gauche et select. 
Si vous avez réussi, un son de gong 
retentira. Encore une chose : le <bicycle 
_ Kick> de Liu Ka tue instanténément 


ici une astuce pour changer de niveau : 
dant l'écran du menu principal (start/op- 
), faites : bas, À, bas, Y, bas, À, bas, Y. 
ça marche, vous entendez un petit bruit. 
mencez une partie normalement et, chaque 
que vous voudrez changer de stage, il vous 
Uffira de mettre le jeu en pause pour effectuer 
manœuvre suivante : haut, X, bas, B, gauche, 
droite, A, L, R. Si vous n'avez pas fait d'erreur, 
devriez entendre un autre petit bruit. 
ppuyez sur start pour enlever la pause. En 
ee logique, vous devriez vous retrouver 
stage suivant. C'est fou, non ? 


r jouer à deux avec le même perso, 
fsque le logo Capcom commence à dispa- 
re, faites bas, R, haut, L, Y, B, X, À. Pour 
Dir 99 crédits, commencez la partie norma- 
ment et jouez jusqu'à ce que vous soyez 

u. Quand l'écran des continue apparaît, 

Nous n'avez plus qu'un seul crédit. Avant que 

temps ne soit complètement écoulé, ap- 

Jez sur start sur la paddle du deuxième 
beur, et appuyez rapidement sur start du 
ddle du premier joueur. Maintenant, 
bisissez votre personnage avec le bouton 

et vos crédits afficheront 99 unités. 


ce le deuxième cœur, puis plante la rose. 
Vasobtenir un peigne. Retourne dans le 
des fleurs. 1l y à un cœur bloqué par 
ites fleurs. Utilise le peigne pour les 
e et ainsi récupérer le cœur. Retourne 
Uche d'arbre, pose le cœur et plante la 
erite. tu vas obtenir un sort de glace. 
& monde des fleurs, pour tuer la sor- 
raignée, utilise successivement le sort 
Ice et l'étoile d'or. Après avoir détruit 
d'araignées, tu vas obtenir le qua- 
cœur. Tu dois maintenant trouver la 
qui l'accompagne. Elle se trouve dans le 
ide des fleurs. Pour y arriver, tu es obligé 
passer par le souterrain, dont l'entrée se 
Duve dans l'écran où tu as utilisé le peigne 
Our obtenir un cœur. 
e fois sous terre, va vers le bas. Pour enle- 
les champignons tu dois utiliser le sort de 
e. Va poser le cœur sur la souche ; après 
ir planté la fleur, tu obtiendras le sablier. 
me à l'endroit où tu as tué la sorcière 
gnée. Place-toi sur le bouton et utilise le 
er pour pouvoir passer la porte en bam- 
Un peu plus loin, tu vas trouver un 
r et une fleur. Va à la souche et répète la 
d'électricité. 


sdure pour obtenir le s 


Septième code : présentation, faire droite, gauche, droite, 
YD(b b d'RB/YYYBYR b B gauche, À, B, À, B. 
Retoure dans le monde des fleurs. Va dans le pas- © Un menu s'affichera : vous aurez alors 
sage souterrain où tu dois utiliser le sablier pour pas- = la possibilité de choisir votre niveau. 


À vous donc d'explorer toutes les phases 


ser les portes. Tu vas arriver au dragon. Utilise le sa- 
u jeu sans problème ! 


blier pour l'immobiliser et touche-le avec le sort 
d'électricité. Descends ensuite dans le tombeau. 
Monte sur le chariot et prends : quinzième à droite, 
quatrième à gauche, première en bas, deuxième à 
gauche. Une fois à la porte, pose le sort éclair dessus 
pour l'ouvrir. Utilise le miroir pour traverser les 
grands miroirs. 

Tu vas devoir combattre à nouveau la sorcière arai- 
gnée. Utilise la même tactique que précédemment. 
Une fois détruite, tu vas libérer l'un des prisonniers. 
Retoure au chariot, saute dessus et retourne au 
tout début des rails, Repars sur le chariot et prends : 
dnquième à gauche, deuxième en haut, sixième en 
haut, première à droite, première en bas, première à 
gauche, 

Pose le flocon de neige (sort de glace) sur la porte 
pour l'ouvrir. Tue le méchant sanglier pour délivrer 
la petite fée. Repars sur le chariot et prends : 
deuxième en haut, deuxième vers la gauche. Pose le 
bâton sur la porte pour l'ouvrir puis va tuer le 
monstre gélatineux, Pour le tuer, utilise le miroir, le 
sac de poudre et les étoiles. Surtout, tire quand la 
gélatine est figée sinon elle se dédouble. Tu vas libé- 
rer le magicien. Repars sur le chariot et laisse-le filer 
tout droit. Pose la lanteme sur la porte pour l'ouvrir. 
Pour tuer le boss, utilise le sablier pour avoir le 
temps de bien te placer par rapport aux yeux. Pour 
détruire les bombes, utilise le ballon quand elles arr 
vent sur toi. Utilise ensuite la torche pour éclairer la 
pièce. Pour détruire les sphères d'électricité, utilise le 
miroir et les étoiles. Pour le Boss final, tire sur la 
boule qui renferme la jeune fille. Une fois libérée, 
elle va te donner un bracelet qui va te permettre de 
combattre le dragon. The end. 


Asmik Worid 


Pour rendre le jeu plus simple et plus court, 
oici quelques codes de niveaux pour vous 
aire avancer plus vite : 

Niveau 8 : AXOLOTL 

Niveau 9 : ALUTEN 

Niveau 16 : CHIMERA, 

Niveau 17 : OEWLAP 

Niveau 24 : ELYTRON 

Niveau 25 : GYLA 


Batman : 

Return of fhe Joker 

l'existe un passage secret : au deuxième 
niveau, après les trois dangereuses 

olonnes, allez sur le deuxième tapis roulant 
et sautez vers la gauche. Et là, énorme sur- 
prise ! Non seulement vous ne vous écrase- 
ez pas comme un vieux flan mais, en plus, 
vous aurez le plaisir de découvrir un passage 
ecret, avec à la clé trente batarangs ! 


Boxxle 


Tout de suite, ce jeu prend une autre 
ampleur ! Ça devient tellement facile avec 
ous les codes pour finir le jeu : 
+ BDBD 
2 « DBBD 
3° GBBG 
+ HBBH 
° JBBJ 
6 e KBBK 
7 LBBL 
+ MBBM 
+ NBBN 
0 + PBBP 
1° QBBQ 


American Gladiators 


Pour vous faciliter la vie, voici les mots de 
passe qui vous permettront de franchir sans 
problème les quatre premiers niveaux : 
Niveau 2 : 

: À, B, À, A, A, A, B,B 

£ Niveau 3: 
À, B, À, À, B, À À, A 
Niveau 4 : 

À, B, À, B, B, B, B,B 


Adventure!lsiand 2 
Ce mois-ci, et pour la nouvelle année, on 


vous él en exclu totale le select stage> 
‘Island 2 : durant 1 an de 


*s Quest 


Ce jeu génial (vraiment génial !) est tout de 
même assez difficile ! Alors, pour que vous 
ne restiez pas bloqué sur le monstre jusqu'à 
la fin des temps, et aussi parce que c'est une 
nouvelle année, voici quelques codes qui 
vous permettront de vous rendre à diffé- 
rentes phases du jeu : En à XYRX; 26 # 


Cr 


nent 


L'arrivée de Manga Video en France 
est le fait marquant de l'actualité 
manga du mois ! Voilà un éditeur 
anglais bien connu des initiés et 
qui a déjà fait ses preuves. À 
Londres, je fus surpris par la réus- 
site de cette société : on trouve 
souvent un espace entièrement 
consacré à l'animation japonaise 
dans de nombreux grands magasins 
d'Oxford Street ! Force est de 
constater que nous suivons peu à 
peu la même voie. Alors, que nous 
réserve Manga Video ? 


andis que je flà- 

nais entre les 

stands du Super- 

games Show, mon 
attention s'est portée par 
hasard sur une jeune femme au 
sourire bien agréable. Par bon- 
heur, elle se trouvait sur le 
stand de Manga Video. J'avais 
donc toutes les 
raisons d'enta- 
mer une con- 
versation. Ap- 
prenant très ra- 
pidement qu'el- 
le était l'« Inter- 
national  Mar- 
keting Executi- 
ve » de la société, 
je me suis em- 
pressé de vision- 
ner la, bande an- 
nonce promotion- 
nelle dei ses vi 
déos…. C'est que le 
travail passe avant 
tout | 
On est tout de suite 
frappé par la cohé- 


sion de la collection, le choix 
des titres suit un positionne- 
ment bien déterminé : Manga 
Video veut être l'éditeur de la 
branche musclée de l'animation 
japonaise et le fait savoir. On 
découvrira par leur intermé- 
diaire les films cultes les plus 


BA] À 
ER EETTEAn 


gores, les plus « se- 
xe », ou les plus vio- 
lents. En général, 
leurs titres sont 
d'excellente quali- 
té. Ce qui'est éga- 
lement domma: 
ge, En revanche, 
c'est aussi que 
la communica- 
tion qu'ils ont À 
choisie sur des 
thèmes agres- 
sifs ne sert 
pas spéciale- 
ment l'ani- 
mation 
japonaise 
dans son 
ensemble, mais bien uni- 
quement Manga Video. La 
valeur artistique de nombreux 
autres titres peut passer com- 
plètement inaperçue. 


Simple stimulation ! 
S'il y a eu avant le lancement 
des premières vidéocassettes 
une véritable réflexion marke- 
ting, le langage publicitaire qui 
l'accompagne manque cepen- 
dant quelque- 
fois de finesse. 
Certes, on est 
soufflé par le 
dynamisme des 
bandes annonces 
qui présentent 
des scènes de des- 
sins animés agui- 
chantes : courses 
de voitures effré- 
nées, strip-tease, 
monstres à tenta- 
cules pervers. La 
curiosité du premier 
badaud venu sera 
stimulée,/sans aucun 
doute. Certes, on.a 
;" envie d'en.«sävoir 
d'avantage sur ce 
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qu'ils nomment la « culture du 
vingt-et-unième siècle » et ces 
étranges images speedées 
venues d'Asie. Mais souvent, 
l'insistance avec laquelle Man- 
ga Video s'évertue à promettre 
monts et merveilles est parfois 
risible, tout comme leur souci 
de mettre en avant les scènes 
les plus osées ou les plus ryth- 
mées, pour ne pas dire vio- 
lentes. Le public veut du sang 
et du sexe, appliquons-nous à 
lui en servir des tonnes ! 


découverte 
Quoi qu'il en soit, c'est avec un 
grand plaisir que nous pourrons 
découvrir des titres aussi presti- 
gieux qu'Urotsukidôji, Venus 
War ou Dominion, par le biais 
d'une sociétéssympathique et 
motivée. C'est PFC Vidéo-qui 
s'occupe de la distribution? 
c'est-à-dire Pathé, Fox Vidéo et 
le Studio Canal + : un profes- 
sionnaliéme et des activités qui 
laissent envisager une exploita- 
tion future en salles ou à la 
télévision. L'Œil-du-Cyclone, 


TT 


MORT VIR 


TUELLE 


mission de Canal +, a, par 
exemple, déjà traité le sujet. 
Mais, prudence, il ne faut pas 
e leurrer, la japanimation vu 
par les médias à tout du phéno- 
mène de mode. 


Un joyeux 

Le mot manga est dans l'air du 
emps, on le sort à toutes les 
auces pour faire gober au 
ublic tout et n'importe quoi, 
Rappelons-nous que ce mot 
apparente avant tout à la BD 
t non à la vidéo. « Manga 


be 2 


Video », n'est-ce pas un joyeux 
mélange ? « Bienvenue dans le 
vingt-et-unième siècle » nous 
dit Manga Video. Aimer dès à 
présent les DA nippons, seraït- 
ce participer à la culture ciné- 
matographique de demain ? 
Pourquoi pas, c'est en tout cas 
assez valorisant et donc ven- 
deur.… Résultat : le grand 
public aimera, mais réduira 
peut-être l'animation japonaise 
à n'être qu'un éloge de la vio- 
lence déchaïnée, accessible à 
tous du fait qu'elle s'accom- 
pagne d'humour et de bons 
scénarios... Ce que votre cher 
Yotass'est toujours efforcé. de 
compléter en réalité, en cher- 
chant a-vous faire découvrir 
autre chose. 


L'ère des pionniers 

Il reste encore de côté tout 
plein de bonnes choses qui font 
la richesse de l'animation japo- 
naise et qu'on devrait con- 
naître. À l'heurecde sa médiati- 
sation, seuleun public under- 
ground semble pouvoir appré- 
cier l'intégralité de l'univers des 
mangas et des dessins animés, 
tout comme celui de la techno 
et des ravers par exemple. 
Vousfaites sans aucun doute 
partie des pionniers, alors à 
bientôt pour de nouvelles 
aventures ! 


DOssien se 


Entre deux vidéos 
riches en émotions, 
«a fait du bien 

de laisser reposer 
un peu ses yeux 

en faisant travailler 
à leur tour 

ses oreilles. Les 
Japonais n'écoutent 
pas que le dernier 
album de Mireille 
Mathieu ou la 
dernière compil’ 
d'Adamo... 


es Japonais font en réalité preuve 
d'un plus grand éclectisme. Si ce qu'ils 
nomment la Pop française nous 
semble bien étrangère à nous autres 
Gaulois, c'est parce qu'ils voient la France 
avec des yeux de rêveurs romantiques, c'est 
bien connu. S'ils semblent composer le plus sou- 

vent de la musique d'ascenceur, c'est 

qu'ils ont des goûts peut-être plus kitch 


ou X, (cherchez pas, le nom du groupe 
c'est X}, mais c'est bien peu. C'est pour 


jen. 
cute TER à 
musique de dessin animé et celle de jeux vidéo occupent une 
place importante. Voici une petite sélection des titres qui mar- 
chent le mieux, réalisée avec le concours de la boutique pari- 
sienne Tonkam : Street Fighter, Dragon Ball, Final Fantasy, (du 
reste, ne manquer surtout pas si vous en aver la possibilité la 
Deuxième Biennale du cinéma 
japonais d'Orleans, du 27 janvier 
au 5 février, où Yoshitaka Amano 
sera présent. Il est le character- 
designer de nombreux dessins ani- 
més et du jeu vidéo Final Fantasy 
{ VI ! Renseignements au : (16) 38 
62 96 90 Un groupe de Techno- 
House séduit asser l'un des ven- 
à :| deurs, c'est Denki Groove. Voilà, à 
1 vos platines ! 
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LA NGUVEL LE C FQLLEC L 


DRAGON BALLZIN |2° MoIs 

SUPER STREET FIGHTER Il, 3° MOIS) 
SOUL BLAZER 2° MOIS 

DEMON'S CREST ée 


CANNON FODDER 
SUPER DANY_ 


MARIO 1,2,3 c 
GARGOYLES QUEST 2 5° moi 
DONKEY KONG CLASSICS| 2° mo 
DYNABLASTER 
CHIP'N DALE 1 
ZELDA 1et2 
PAC MAN 
BATMAN 
MEGA MAN 5 


0000000000 


DONKEY KONG 
ALADDIN 
TINY TOON WACKY SPORTS 3° mi 
MR NUTZ 
ZELDA 
SPACE INVADERS 
MARIO 1 ET 2 
DESERT STRIKE 
WARIO BLAST_ 
3 TETRIS 2 
Signslons les entrées de Wario Blast, Desert Strike, Space Invders lol 1 
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